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LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY 

es un libro que le enseñará paso a paso, y de 

una forma muy práctica cómo utilizar este 

programa. 

LA GUIA LOTUS contiene: 

— Cómo crear y manejar ficheros 

— Descripción detallada de las facilidades 
que ofrecen las ventanas de SYMPHONY. 

— Apéndice que cubre las aplicaciones adi¬ 
cionales que van incluidas en el programa. 

— Un índice detallado y un vocabulario don¬ 
de fácilmente podrá encontrar cualquier 
tema que necesite. 
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t\hora que ya lo tenemos casi todo, que sabe¬ 
mos manejar procesadores de texto, base de da¬ 
tos y que llegamos al final de bastantes juegos, es 
el momento ideal para lanzarnos a la aventura. 

Con un soldador en la mano, vamos a introdu¬ 
cirnos en la construcción de robots. Los primeros 
pasos que os proponemos comienzan con la fa¬ 
bricación simulada de un motor paso a paso, pro¬ 
gramado y alimentado desde el ordenador. 

Con esto intentaremos hacer de nuestro Com¬ 
modore una máquina distinta y útil a cualquiera 
de nuestros caprichos. 

Y es que, si no nos aventuramos ahora que es¬ 
tamos al principio de la era informática, no creo 
que lo intentemos cuando la configuración que 
posea nuestro ordenador esté compuesta por tec¬ 
nología láser. 

Ya sabéis, aprovechad que estamos en días de 
regalos, y si se funde un fusible o salta el Com¬ 
modore en pedazos, todavía estáis a tiempo de pe¬ 
dir otro a los Reyes Magos. 



Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo con respecto de los fabricantes de ordenadores Commo¬ 
dore Business Machines ni de sus representantes. 
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PRIMEROS PASOS: 
SIMULACION 
DE ROBOTS 



Simulación de un motor 
paso a paso, programable 
en sentido, velocidad y nú¬ 
mero de vueltas. Alimenta¬ 
ción y control a través del 
Port del Usuario. 



GALERIA DE 
SOFTWARE 


Este mes comentamos: 
Asterix and the Magic 
Cauldron, Fist II-La leyenda 
continúa, One Man and his 
Droid, Uridium, Time Tun- 
nel, Ping-Pong, Spellbound, 
Dart 180, Hacker II, Dra- 
gon’s Lair. 
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TRUCOS 


¿TE INTERESA? 


PROGRAMAS DE 
CONCURSO 


Los premiados han sido: 
Ahorra memoria, Ensam¬ 
blador para el C-64. 


44 


EL PODER 
DE LA LUZ: 
EL LASER 


Los avances científicos 
multiplican las posibilida¬ 
des del láser, acercándole 
por muy distintos caminos. 





OTRO VICIO: 

LOS JUEGOS 
DE ORDENADOR. 


Breve diserción sobre la 
influencia de los juegos en 
el joven consumidor. Estu¬ 
dio realizado por la peda- 
goga Paloma Saco. 



LIBROS 


/C/) JUEGOS DE 
Ulf INGENIO 


_ Programa un autómata. 
El ordenador demuestra 
cómo es capaz de buscar 
las soluciones más efecti¬ 
vas en una competición a 
las tres en raya. ¡Ganaló si 
puedes! 



CARTAS 
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Commodore 
PC 40 

Microprocesador 

Intel. 80286. Procesador de 16/32 bits. 
Intel. 80287. Procesador aritmético (op¬ 
cional). 

Frecuencia de reloj 
6 o 10 MHZ. 

Memoria 
1 Mb de RAM. 

Almacenamiento 

Unidad de discos flexibles de 5,25", con 
1,2 Mb de capacidad y un disco duro de 20 
Mb. 

Interfaces 

Por Paralelo - Centronics. 

Port Serie - RS232C. 

8 Slots de ampliación totalmente compati¬ 
bles con el IBM PC/AT, de los cuales tres es¬ 
tán ocupados por el controlador del Hard disk 
y del Floppy, por el adaptador de la placa grá¬ 
fico y por el controlador serie/paralelo. 
Teclado 

Compatible con el de IBM AT. 

Separable de .85 teclas con teclado nu¬ 


mérico. 

Pantalla 

Monitor monocromo de 14". 
Adaptador Gráfico Avanzado (AGA). 

Sistema operativo 

MSDOS 3.2. 


Lenguaje incorporado 

GWBASIC. 

Reloj-calendario controlado por el ordena¬ 
dor. 

Llave de conexión. 

Precio: 685.000 ptas. 


Sidecar para 
Commodore 
AMIGA 


Microprocesador 

Intel 8088 de 16 bits. 

Coprocesador matemático 8087 opcional. 

Frecuencia del reloj 

4.77 MHZ. 

Memoria 

256K RAM, ampliables a 640K. 

Pantalla 

Emula todos los modos gráficos (alfanumé 
ricos y gráficos/color y monocromo) en un mis 
mo monitor. 


Interfaces 

Acceso a los ports serie RS232C y paralelo 
de AMIGA. 

Tres slots de expansión libres compatibles 
PC libres. 

Almacenamiento 

Unidad de discos flexibles de 5,25" y 
360K de capacidad. 

Disco duro y unidades externas de 5,25" 
(360K) y 3,5" (720K) opcionales. 

Sistema operativo 

MS-D0S2.il. 

Incorpora un reloj interno, un controlador de 
interrupciones y un controlador del DMA, 16K 
de ROM de BIOS y 128K de RAM para inter¬ 
cambiar información rápidamente con AMIGA. 

Compatible con todo el Software del IBM 
PC. 

Precio: 139.200 ptas. 


Novedades 
Hardware de 
CIMEX electrónica 

Programador de Eproms EPROMER II 

• Desde 2716-27256. E Eproms, 27 
CXXX. 

• Selecciona, lee, verifica y copia. 

• Conectable al port de usuario. 

• Sin alimentación exterior.' 

• Voltaje 12,5, 21,5 v. 

• Software en diskette. 

• 8/16 K. 

Precio: 11.900. 

Cartucho Hardcopy 

• Realiza volcados de pantalla. 

• Con o sin sprites. 

• Impresoras Centronics o bus Commodore. 

• Interface Centronics. 

Precio: 4.900. 


Cartucho de relés 

• 8 relés. 

• Hasta 5 A de carga. 

Precio: 10.900. 

RTTY terminal 

• Unidad terminal y unidad de programa. 

• Auto sean mode, con seguimiento de la 
señal en CW y RTTY. 

• Decodifica RTTY, CW, ASCII desde 110 
a 300 baudios. 

• Memoria de textos. 

• Confección de QS0 por impresora. 

• Reloj externo para introducir en pantalla 
en cualquier momento. 

• Puede contener en memoria hasta 26 
mensajes (34 K). 

• Software en cartucho para emitir y trans¬ 
mitir. 

• En CW la velocidad puede ser variada en¬ 
tre 5 y 127 ppm. 

Precio: 19.900. 

Nueva caja para C-64 

Dele nueva imagen a su 64 sustituyendo la 


carcasa antigua por la nueva de perfil bajo, 
similar a la del nuevo 64 C, mediante una 
sencilla operación. 

Precio: 4.900. 

Super Dos (Rom) 

• Acelera 10 veces el drive. 

• Comandos de disco. 

• Interface Centronics. 

• Mini monitor. 

Precio: 12.900. 

Borrador de Eproms 

• Borra un Eprom en 3 minutos. 

• Incorpora reloj. 

Precio: 10.900. 

Slot Port Expansión para 4 cartuchos 

• Botón de reset. 

• Tecla de selección. 

Precio: 10.900. 

IC TESTER 

• Tester para TTL (hasta 20 pins). 

• Software en diskette. 

• Verifica e identifica circuitos. 

Precio: 12.900. 
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El nuevo Inves 
Spectrum Plus 

INVESTRONICA presenta el nuevo INVES 
SPECTRUM PLUS. Este ordenador ha sido de¬ 
sarrollado íntegramente por INVESTRONICA, 
empresa líder en el desarrollo y lanzamiento 
de productos basados en la aplicación prácti¬ 
ca de la alta tecnología. 

El nuevo INVES SPECTRUM + es el orde¬ 
nador de mejor relación calidad-precio. Un au¬ 
téntico regalo para iniciarse en la informática 
y para divertirse con juegos y aventuras. 

El nuevo INVES SPECTRUM + incorpora una 
placa rediseñada, con notables mejoras. 

Otra importante novedad en el INVES SPEC¬ 


TRUM + es la salida directa para ¡oystick, 
sin necesidad de acoplar ningún interface. 

El nuevo INVES SPECTRUM + es totalmen¬ 
te compatible con todo el software y periféri¬ 
cos de SPECTRUM y SPECTRUM +. Más de 
15.000 títulos de software, entre ellos: 

— EDUCATIVO (matemáticas, geografía, 
química, informática, música, etc.). 

— UTILIDADES (nóminas, contabilidad, 
tratamiento de textos, base de datos, etc.). 

- JUEGOS CLASICOS (parchís, tute, rule¬ 
ta, bingo, brisca, cinquillo, puzzles, etc.). 

- JUEGOS DE DESTREZA (time, gate, in¬ 
vasores, comecocos, simulador de vuelo, 
etc.). 

Están disponibles para el INVES SPECTRUM 
+. 


Al INVES SPECTRUM + se pueden conectar 
los siguientes periféricos: 

- Impresoras tipo Hard Copy, para plas¬ 
mar en papel los diseños creados en la 
pantalla. 

— Light Pen para dibujar directamente en 
pantalla. 

- Data Tablet que permite introducir in¬ 
formación gráfica. 

— Mouse, sustituto del teclado. 

- Sintetizador de voz, para hacer hablar 
al ordenador. 

- Módems y acopladores acústicos para 
conectar el ordenador a otros ordenadores, ba¬ 
ses de datos, redes de difusión informativa, 
compra electrónica, etc. 

Por su practicidad, calidad y buen precio 
(sólo 19.900 pías.). 


Libros para commodore 



COMMODORE 64, 
APLICACIONES 
PRACTICAS PARA LA 
CASA Y LOS 
PEQUEÑOS NEGOCIOS 
por Chris Callender 
El Commodore 
puede organizarle 
su vida 

P.V.P. 880 ptas. 


18 JUEGOS 
DINAMICOS PARA TU 
COMMODORE 64 

por P. Montsaut 
Juegos simpáticos 
para habituarse al 
ordenador 

P.V.P. 690 ptas. 


DICCIONARIO 

MICROINFORMATICO 

por R. Tapias 

El léxico informático 
explicado. Contiene 
anexo de 
Inglés-Español 

P.V.P. 1.Q50 ptas. 


Iniciación a la programación P.V.P. 1.030 ptas. 
Minidiccionario microinformático P.V.P. 575 ptas. 
Logo Introducción y Aplicaciones P.V.P. 1.115 ptas. 

EDITORIAL NORAY, S.A. 

San Gervasio de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona (ESPAÑA) - Tel. (93) 211 1146 


PRONTUARIO DEL 
COMMODORE 64 

Prontuario 
Commodore. Todo 
lo que hay que 
saber al alcance de 
la mano. 

P.V.P. 375 ptas. 


EL COMMODORE 64 Y 
LOS NIÑOS, 

por Meyer Solomon 
Los ordenadores al 
alcance de los 
niños. De utilidad a 
partir de los 7 años. 
P.V.P. 520 ptas. 


MICROORDENADORES 
Y CASSETTES, 

por Mike Salem 
No pierda más 
programas, se 
acabaron los 
problemas de carga 
P.V.P. 795 ptas. 


COMMODORE 64 QUE 
RA QUE SIRVE Y 
SE USA 

por D. Ellershaw y P. 
Schofied 

Manual de iniciación 


P.V.P. 1.010 ptas. 


Pedidos a NORAY, S.A. 

San Gervasio de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona 


Libro 

Precio 

TOTAL 




Nombre 




Apellidos 




Dirección 




Población 




DP Telefono 

PRECIO TOTAL PESETAS 






























Primeros pasos: 

simulación 

do Robots 

/ 


- 


W' 


Los motores son el alma de las cosas mecánicas. Si nosotros 
pensamos alguna vez en llevar a cabo la construcción de un 
robot, los elementos imprescindibles serán^sin duda alguna el 
ordenador y los motores; el resto será simple circuitería para 
conjuntar ambas cosas. Ahora vamos a interítar-conocer, 
paso a paso, qué es un motor, cómo conectarlo al ordenador, 
y a través de construcciones extremadamente simples, 
dejaremos la puerta abierta a la imaginación para que seáis 
capaces de desarrollar la construcción de un soberbio robot. 
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Los motores llamados «paso a 
paso» son los más usados en el 
mundo de la robótica gobernada 
por ordenador. Hasta tal punto es 
así que los motores que en un 
principio estaban destinados a 
casos especiales y con un precio 
fuera del alcance de cualquier 
persona particular, son ahora los 
más baratos, con diferencia, y los 
que más fácilmente podremos 
encontrar en construcciones de 
micros y periféricos mecánicos, 
como tortugas o ratones. 

¿Por qué es esto? La diferencia 
fundamental de este tipo de mo¬ 
tores con los demás, es que no 
necesitan ningún chip extra de 
conversión digital-analógica, 
pues la información que reciben 
para moverse son exclusivamen¬ 


te señales 1-0, normalmente de 0 
a 5 voltios. 

Los demás motores, por ejem¬ 
plo, son alimentados por una cier¬ 
ta corriente, y según sea la inten¬ 
sidad que les llega, o bien el di¬ 
ferente voltaje que se le mande, 
así será su velocidad o la fuerza 
que desarrolla. 

Su construcción es muy simple, 
ya que poseen un eje sobre el que 
están enrolladas unas espiras, y 
en torno a las cuales hay otro nú¬ 
mero de espiras por las que pasa 
la electricidad generando un cam¬ 
po magnético que mueve el eje 
del interior. Dicho así puede so¬ 
nar algo complicado, pero lo úni¬ 
co que de verdad debemos de sa¬ 
car en claro es que una corriente 
que pasa por un rollo de espiras, 
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algo así como un resorte, genera 
un campo magnético en su inte¬ 
rior, que hace una fuerza. 

Los motores paso a paso fun¬ 
cionan de una forma similar y la 
diferencia está en que poseen va¬ 
rios rollos de espiras, donde cada 
una de ellas atrae el eje del inte¬ 
rior y cuando el eje ha llegado 
hasta el plano de la espira, la 
corriente deja de fluir por ese gru¬ 
po de espiras y pasa a circular 
por otro grupo que está un poco 
más lejos. Eso ocurre para varias 
de ellas, y el resultado es que el 
eje va rotando paso a paso, un 
paso para cada grupo de espiras, 
girando vuelta tras vuelta con la 
velocidad con que se intercambia 
la corriente de una espira a otra. 

Sin embargo, no todo son ven¬ 
tajas en este tipo de motores. Sus 
principales inconvenientes son 
que el tope de velocidad a la que 
se puede llegar es pequeño, y 
además cuando el motor alcanza 
estas velocidades el peso que 
puede rotar cae a límites bajísi- 
mos. Otra desventaja importante 
es que el motor tiene tendencia a 
atascarse cuando la velocidad 
aumenta, ya que la corriente pasa 
de un grupo de espiras a otro con 
tanta velocidad que el eje del cen¬ 
tro no es capaz de seguirles, ya 
que no posee unos sensores ade¬ 
cuados (que no son precisamen¬ 
te asequibles). El ordenador que 
maneje estos motores es incapaz 
de apercibirse cuándo se ha pro¬ 
ducido un desencaje entre los 
dientes de las ruedas, y tras él to¬ 
dos los movimientos posteriores. 
Otra desventaja adicional está en 
que el gasto de energía es el mis¬ 
mo esté moviéndose o no, ya que 


sigue pasando corriente a través 
de todas las espiras. 

El movimiento de los ejes o ro¬ 
tores de los motores paso a paso 
los podemos comparar al de una 
brújula sometida a una corriente 
a su alrededor. 

VAMOS A EXPERIMENTAR 

Lo primero que tienes que ha¬ 
cer es conseguir una brújula ba¬ 
rata en alguna tienda de depor¬ 


tes, e incluso en el rastro o en el 
laboratorio de tu colegio. Enrolla 
un cable muy fino alrededor de la 
brújula y dale aproximadamente 
50 vueltas. Evidentemente, el en¬ 
rollamiento no debe tapar toda la 
brújula, así que intentaremos ha¬ 
cerlo ocupando la menor superfi¬ 
cie posible, pero sin estar unas 
sobre otras. Por supuesto, no pe¬ 
les el cable excepto en las pun¬ 
tas. En cualquier tienda de elec- 
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Fig. 

tricidad o electrónica podemos 
conseguir una resistencia (o re¬ 
sistor), de aproximadamente 100 
Ohmnios, que ponemos en uno 
de los extremos del cable, luego 
conectaremos los dos polos a 
una pila de cinco voltios. Una pila 
de petaca haría muy bien el pa¬ 
pel, pero como lo realmente inte¬ 
resante es utilizar la fuente de 
cinco voltios que posee nuestro 
Commodore, podemos aprove¬ 
charlo a través del PORT del 
USUARIO de la parte posterior de 
nuestro C-64. 

En las instrucciones tenéis la 
descripción de las salidas, y po¬ 
déis comprobar que están desde 
PBO hasta PB7, que van a ser las 
que usaremos, además de dos 
pastillas más que dan +5V y 
ground (tierra), que son igual que 
los dos polos de la pila de peta¬ 
ca. De aquí sacaremos los cables 



necesarios, conectándolos a ser 
posible a unas piezas de plástico, 
llamados ciernas, que posible¬ 
mente se encuentren en vuestra 
v^CAOCl. Podéis haceros una idea 
mirando la figura 1. Cada empal¬ 
ia tiene dos tornillos que sólo se 
aprietan cuando las puntas de los 
cables a empalmar están introdu¬ 
cidas como aparecen en la figura. 

Cuando usamos una pila de pe¬ 
taca y la corriente pasa por el en¬ 
rollamiento, la aguja de la brújula 
se moverá en dirección perpendi¬ 
cular a las espiras, debido al cam¬ 
po magnético que éstas han crea¬ 
do. Si hacemos pasar la corrien¬ 
te en dirección contraria, es decir, 
cambiando las puntas de los ca¬ 
bles y situándolas en los polos 
opuestos, la brújula se moverá en 
la direción contraria, «Sur», si an¬ 
tes lo hizo hacia el «Norte». 

¿Puede el Commodore, a través 


de su salida PBO, hacer que la 
aguja se mueva a su antojo? En 
principio es muy difícil, ya que la 
salida en este caso tiene sólo 
unos 3 miliamperios de intensi¬ 
dad, y no es suficiente a no ser 
que el número de espiras sea 
más del doble. En vez de esto, va¬ 
mos a amplificar la corriente que 
sale del Commodore. El amplifi¬ 
cador más simple consiste en 
una resistencia, cuyo trabajo es 
dejar fijada la intensidad en un 
valor correcto, y un transistor 
para cada salida en el PORT del 
USUARIO. Un transistor muy ba¬ 
rato y que podéis adquirir en una 
tienda de electrónica o acústica 
es el 2N3703. Vamos a ver cómo 
lo haríamos en el caso de la brú¬ 
jula. 


PB T +5V 




2 

7 ( 

'I 3 
)3 


Primero conectamos el enrolla¬ 
miento a la resistencia de 
IKohm., y de ahí a la salida PBO. 

Conectamos el circuito y la 
aguja no se mueve. ¿Por qué? 
PBO está dirigido por el registro 
de datos de la CIA, y para poder 
acceder a él necesitamos poner 
unos en los bits de la dirección 
56579 y decir al ordenador qué pi- 
nes van a ser de salida (unos) y 
cuáles de entrada (ceros). En el 
caso de ejecutar la instrucción 
POKE 56579,15, estamos colocan¬ 
do como salida los últimos cua¬ 
tro bits de la dirección 56577, y 
como entrada los otros cuatro. Y 
es ahora cuando podemos man¬ 
dar a ésta, la 56577, valores que 
saldrán por el PORT del USUA¬ 
RIO. Si ponemos ahora los bits en 
este registro con POKE 
56577,255, comprobaremos que la 
brújula tampoco se mueve. Este 
montaje podéis verlo en la fi 
gura 3. 

Lo que ha sucedido, es que 
para que el transistor funcione ha 
de existir diferencia de potencial 
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Fig. 5. 


entre los dos polos del transistor 
que unimos, uno a + 5V y el otro 

a PBO. 

Necesitamos crear esa diferen¬ 
cia y para eso, colocar un cero en 
esa salida. Ejecuta ahora POKE 
56577, 255-1. El resultado es aho¬ 
ra que la aguja se mueve. En rea¬ 
lidad podemos decir que el tran¬ 
sistor funciona aquí como un in¬ 
terruptor, donde una señal por 
PBO hace que se cierre la corrien¬ 
te entre los cinco voltios y el en¬ 
rollamiento. 

Para hacer que la aguja se 
mueva al contrario necesitamos 
que la corriente sea en sentido in¬ 
verso, o lo que es igual, poner 
otro enrollamiento que circule en 
la otra dirección, desde la fuente 
de cinco voltios igual que en el 
caso anterior, del PORT del 
USUARIO. Para esto utilizamos el 
montaje de la figura 4. 

La salida que controlará este 
segundo enrollamiento será la de 
PB1, de forma que mandando 0 a 
PBO y PB1 alternativamente hace¬ 
mos girar a la aguja al Norte y al 
Sur. Los comandos que habrá 
que ejecutar en estos casos son 
POKE 56577,255-2 para PB1 y 
POKE 56577,255-1 para PBO. Si 
queremos dejar la brújula en su 
posición antigua, basta con en¬ 
viar 255 y ambos circuitos dejarán 
de actuar sobre la aguja, que que¬ 
dará únicamente sometida al 
campo terrestre. 

Por ahora, lo único que pode¬ 
mos hacer es dirigir la brújula ha¬ 
cia una dirección u otra, lo cual 
es bastante pobre. Vamos a dar¬ 
le ahora un poco de vida, ponien¬ 
do dos grupos de espiras iguales 
que las otras (es decir, dos enro¬ 
llamientos de 50 vueltas para una 
dirección y para la otra), pero per¬ 
pendiculares a las anteriores. Las 
uniremos de igual forma, a PB2 y 
PB3, y conseguiremos ahora diri¬ 
gir la aguja hacia direcciones per¬ 
pendiculares a las anteriores. Si 
las primeras apuntaban hacia el 
Norte y Sur, éstas colocarán la 
aguja en dirección Este y Oeste, 
con los Pokes 255—4 y —8. 


El montaje lo puedes ver en la 
figura 5. Como puedes apreciar, 
hemos utilizado los valores 
255—5, —9, —10 y —6, pues las 
direcciones que consigues son 
N-E, N-O, O-S y S-{E, con los valo¬ 
res, 255—1, —8, —2 y —4, con¬ 
secutivos N, O, S y E. 

Una vez instalado todo, probe¬ 
mos este programa: 

5 POKE 56579,15 

9 REM O—N & 

10 POKE 56577,255-5 
20 GG>k,l-.: 200 

29 REM *** N-E *** 

30 POKE 56577,255-9 
40 B3SLJB 200 

49 REM *** E-S *** 

50 POKE 56577,255-10 
60 GÜSUB 200 

69 REM *** S—O *** 


70 POKE 56577,255-6 
80 GQSUB 200' 

90 GOTO 10 

200 POR T=1 10 200 

210 NEXT : RETURIM 

¡La aguja se mueve! Hemos fa¬ 
bricado un robot. Si nada ha fa¬ 
llado, la brújula actúa además 
como un motor paso a paso. En 
la línea de rotación, haciéndole 
mayor o menor. La velocidad pue¬ 
de ser tan grande que sea inca¬ 
paz de seguiros, permaneciendo 
parado. Esta no será la velocidad 
a la que puede ir, ya que lo que 
ha ocurrido es que la inercia de 
la aguja, el «peso» que tiene para 
empezar a moverse, el llamado 
«coeficiente de rozamiento estáti¬ 
co» es muy grande, así que para 
aumentarle la velocidad lo que 
haremos es empezar lentamente, 
e ir incrementando después. El 
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Fig. 5. 


programa acelerador podría tener 
la forma: 

3 A = 2000 

200 FOFI T-1 TO A:NEXT 
210 V = V-1 

220 IF V <50 THEN V = 50 
230 RETURN 


y el retardo será cada vez menor. 
De todas formas, aún se pueden 
conseguir velocidades mayores 
pero con la función del tipo: 

210 V = V*0.995 

donde la velocidad se hace mu¬ 


cho más suave con el incremen¬ 
to, y la brújula puede adaptarse. 

También puedes probar incre¬ 
mentos distintos, sin embargo, en 
todos estos experimentos encon¬ 
trarás varias pegas: 

— La posición no se mantiene. 
Fatal para un robot. 

— Cada posición que alcanza 
(podemos situarlo en N, S, 
E, O, NE, NO, SE, SO) se al¬ 
canza temblando, y la preci¬ 
sión es muy pobre. 

— Cuando la velocidad es 
baja, el movimiento es «tro¬ 
ceado», sin continuidad. Po¬ 
drían ponerse más grupos 
de espiras, pero en una brú¬ 
jula nos es factible, y em¬ 
pieza ya a ser engorroso el 
trabajo con la aguja. 

Y definitivamente... 

Vamos a cambiar un poco el 
programa para hacerlo más ele¬ 
gante. Al principio pondremos un 
GOTO 500 y en 500 situaremos la 
inicialización del programa). En la 
300 pondremos una subrutina 
que moverá D pasos, (D de dis¬ 
tancia) hacia la derecha o izquier¬ 
da, según R sea +1 ó —1, y a 
partir de la posición guardada en 
H. El programa definitivo lo tenéis 
listado al final del artículo. Y con 
esto ya tenemos un «conductor» 
de movimientos de la brújula ma¬ 
nejado desde el teclado. 

Puedes incluso construirte un 
Array, con dos valores cada índi¬ 
ce, donde guardes D y R, y luego 
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pasárselos uno a otro, también 
desde el programa. Lo que ahora 
hemos hecho no es ni más ni me¬ 
nos que programar un motor, los 
inicios de la robótica. 

Suponeos que ese motor rige la 
mano de un robot, y el array de 
movimientos no sería mas que el 
programa de la acción que va a 
realizar, como pintar algo deter¬ 
minado, si es un plotter, o resol¬ 
ver un laberinto en caso de una 
tortuga. 

Podemos añadir otro motor 
más, y manejarlo con PB4, PB5, 
PB6 y PB7. Con esto ya podemos 
construir un plotter entero, ya que 
nos permite lo que en robótica se 
llama «dos grados de libertad», o 
dos ejes sobre los que poder mo¬ 
vernos. También se pueden direc- 
cionar más de dos, pero necesi¬ 
tas usar técnicas especiales de 
direccionamiento, por ejemplo, 
mandar dos direcciones, la prime¬ 
ra seleccionando qué robot va a 
actuar, y la segunda el movimien¬ 
to. 

La diferencia de los verdaderos 
motores paso a paso y la brújula 
reside fundamentalmente en que 
los primeros requieren mucha 
mayor energía. La brújula no tie¬ 
ne que arrastrar nada, pero el mo¬ 
tor ha de dar una fuerza mínima, 
y para eso requiere gran cantidad 
de energía eléctrica, normalmen¬ 
te suministrada por una fuente de 
alimentación complementaria. 
Por ejemplo, una fuente de ali¬ 
mentación de un amperio, con 
voltaje variable de 4 a 10 voltios, 
o aún mejor, rectificar la corrien¬ 
te alterna normal de 220 voltios 
para dar +7 y —7 (14 voltios) 
amén de un polo de tierra. 

Otra solución alternativa sería 
usar un cargador de baterías, o 
incluso la propia batería con un 
pequeño circuito transformador, 
teniendo cuidado con las intensi¬ 
dades, ya que en ese caso son 
muy altas. 

En todos estos casos no valen 
transistores normales, sino que 
se usan chips donde el circuito 
vaya inmerso, de transistores Dar- 


LISTA DE COMPONENTES 
Resistencias 

R1 = R2 = R3 = R4 = 1 Kohm 1/4 W. 
R5= 100 Ohm 1/4 W. 
Semiconductores 
T1=T2 = T3 = T4= 2N3703. 

Inductancia 

L1 = L2 = L3 = L4 = 50 espiras de 
hilo de cobre esmaltado de 0,1 mm. 
Varios 
1 Brújula. 

1 Conector hembra de 12 pines. 
4 m. de cable. 

12 ciernas 

Precio aprox.: 500 ptas. (sin brújula). 


lington, que no son otra cosa que 
conjuntos de transistores en ca¬ 
dena, es decir, que para los que 


la entrada de uno es la salida am¬ 
plificada del otro. Existen chips 
de 7 Darlingtons, y lo único que 
debemos tener en cuenta es que 
si los voltajes son pequeños, los 
transistores no se inmutan. Sólo 
con suficiente corriente empiezan 
a actuar. En el caso de hacerlo 
así, ya no tendremos que meter 
ceros en las respectivas salidas 
del port del usuario, sino unos, 
para mover los motores paso a 
paso, ya que funcionan con la ló¬ 
gica «cambiada», respecto a la de 
la usada por la brújula. 

Confiamos en que con un poco 
de habilidad y paciencia lleguéis 
a realizar circuitos como Plotter o 
tortugas e incluso, quién sabe si 
pequeños robots... □ 


1 PRINT'TT 
5 GOTO 500 


10 

20 

F'OKE 56577,255-1 
GÜSUB 200 

: REM 

0 - 

5 

\ 

O 

30 

40 

F'OKE 56577,255-4 
GÜSUB 200 

: REM 

N - 

6 

N-E 

50 

60 

F'OKE 56577,255-2 
GÜSUB 200 

: REM 

E - 

10 

E-S 

70 

F'OKE 56577,255-8 

: REM 

s - 

9 

S-0 


80 GÜSUB 200 

100 INF'UT "DISTANCIA (NUMERO DE PASOS)" ;D 

110 INF'UT "ROTACION OCHA O IZO. ( + 1,-1) ";R 

120 INF'UT "VELOCIDAD" ; V 

150 GÜSUB 300 

160 GOTO 100 

200 GÜSUB 300 

210 GOTO 100 

299 REM DISTANCIA, ROTACION Y VELOCIDAD 

300 IF D<1 OR V<1 THEN RETURN 
310 FOR T=1 TO D 

320 H=H+R 

330 F'OKE 56577, I (H AND 7) 

340 FOR J=1 10 1000 STEP VsNEXT J 

350 NEXT T 
360 RETURN 

499 REM ***' MARCA 8 PASOS *** 

500 DIM 1(7):FOR T=t TO 7 

510 READ Q:I(T)=255-0:NEXT:H=0 
520 DATA 1,5,4,6,2,10,8,9 
530 F'OKE 56579,15 
540 GOTO 100 
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¡¡CUIDADO!! 

ESTA MGINA ES UNA BOMBA 



V 

PRO 
1987 




FRANKESTEIN VA ESTA EN 
MARCHA Y AUNQUE CON PASO 
LENTO SIGUE SU CAMINO IN¬ 
CORPORANDO USUARIOS EN SU 
AUANCE. 

EL PRIMER LOGRO ES TENER 
DISPONIBLE EN ESPA-^tp-w 
NA Y AL MISMO TIBI- wJ3¡á 
PO QUE EN INGLATE- *Í 
RRA LAS ULTIMAS NOUEDAD 
NO TERMINANDO AHI LA COSA 
VA QUE ADEMAS,CON UN DES¬ 
CUENTO DEL 20 SOBRE EL 
PRECIO DE UENTA AL PUBLICO. 
UER SECCION: 



IMPORTA “ 

CIONES 

CATCH 

SEGUIMOS DEMOS 
TRANDO QUE NO “ 

DEJAMOS ESCA¬ 
PAR LOS BUENOS 
PRODUCTOS DE LO 
QUE TENEMOS CG 
CIMIENTO.PRUEBA 
ELLO SON LOS DE 
ESTA ULTIMA IMPORTACION.ENTRE ELLOS EL 
QUE MAS DESTACA ES NUESTRO DESEADO ÜEUS 
EL GEOS ELE*JA EL POTENCIAL TECNICO DEL 
64 AL MAXIMO. UELOCIDAD ? PQDER,FACILIDAD DE 
USO,SOFISTICACION,ELEGANCIA Y APLICACION 
PRACTICA DE TODAS LAS POSIBILIDADES QUE 
NOS OFRECE UN GRAN ORDENADOR PERSONAL V 
TODO ESTO GRACIAS A ESTE INCREIBLE PROGRA 
MA. GEOS TRADUCIDO ES ALGO ASI COMO SISTE¬ 
MA O PER ATINO DE ENTORNO GRAFICO. POR QUE? 
GRAFICO-A CAUSA DE LOS MENUS E ICONOS 
QUE REEMPLAZARIAN LA LENTA ENTRADA DE 
LARGAS LINEAS DE COMANDOS.SELECIGNA Y 
CLICK ÍPULSAR DISPARADOR!:' ESO ES TODO. 
ENTORNO-MEDIO AMBIENTEXERCANIAS.POR QUE 
EL GEOS SUMINISTRA UN CONSISTENTE Y PO¬ 
DEROSO CAMINO PARA USAR EL ORDENADOR. 
APRENDIENDO NHENOS USOS EN UN CLICK. 
SISTEMA OPERATINO-POR QUE ORGANIZA TODAS 
LAS FUNCIONES PARA QUE TRABAJEN AL MIS¬ 
MO TIEMPO COORDINADAMENTE. 

LOS ICONOS SON IMAGENES GRAFICAS QUE RE¬ 
PRESENTAN FICHEROS O UTILIDADES.SIENDO TO¬ 
DOS DIFERENTES Y TAN FACILES DE RECOMO - 
CER COMO DE USAR. 

MENU ES ESO-UN A LISTA DE FUNCIONES QUE 
PUEDE SER SELECIGNA BLE POR UN PUNTERO 
EN FORMA DE FLECHA.DICHO PUNTERO SE CON¬ 
TROLA MEDIANTE JOYSTICK O RATON.CON UN 
CLICK SELECIGNA EL ICONO-DOS LO ACTUA. 



EL GEOS NOS INTRODUCE EN UN NUEUÜ UNI- 
UERSO.QUE A MEDIDA QUE PASA EL TIEMPO SE 
OA AGRANDANDO SIN TENER LIMITES. 

PARA ORGANIZAR ESTE UNIOERSO TENEMOS 
EL. DESK TOPXMJE ES COMO TENER EL DESPA¬ 
CHO EN CASA-PE 
RO SIN EL CAFE. 
GUARDA TUS DIBU¬ 
JOS Y FICHEROS 
DE DOCUMENTOS Y 
TIENE TODOS LOS 
ACCESORIOS PARA 
TU ORGANIZACION. 
RELOJ ALARMA*. 
BLOC DE NOTAS Y 
CALCULADORA. 

CON GEÜWRITE TU 
PUEDES COLOCAR 
LAS PALABRAS,MO 
UER BLOQUES Y 
COPIAR.QUITAR Y 

PONER.Y POR SUPUESTO SACAR POR PANTALLA 
EL. TEXTO CON DIFERENTES ESTILOS Y TAMA¬ 
ÑOS. 

CON GEO PAINT SERAS COMO UN MIGUELANGEL 
CON UN RATON.BOCETANDO V PINTANDO CON Tu 
DO TIPO DE COLORESJEXTURAS Y ESTILOS.PUE 
DES IMUERTIR,HACER ESPEJO Y ROTAR IMAGE - 
NES. 

INSERTA TODOS TUS DOCUMENTOS EN EL GEO - 
NRITE.CONSERUALOS EN EL GEOS FOTO ALBUM 
Y PODRAS UTILIZARLOS DESPUES. 

CON EL GEOS SOLO TIENES QUE RECORDAR 
DuS UÜS AS: SEN ALAR V CLICK. 

NECESITAS DI IB LIJAR? SEÑALA V CLICK 
NECESITAS ESCRIBIR? SEÑALA V CLICK 
NECESITAS RELLENAR UNA FIGURA GEOMETRICA 
SOMBREANDO EN ROSA? SEÑALA V CLICK 
FACIL EH7.EN CASO DE QUE COMETAS UN 
ERROR,SENALAS LINDO V EL. GEOS DESHACE EL 
ULTIMO COMANDO ENTRADO. 

BUENO CREO QUE QUEDA MAS O MENOS CLA¬ 
RO CUALES SON NUESTRAS INTENCIONES Y 
LOS OBJETIUOS MAS INMEDIATOS. 

CONSEGUIR UNA REDUCCION EN LOS PRECIOS. 
DAR UNA INFORMACION ACTUALIZADA DE LOS 
PRODUCTOS DISPONIBLES. 

CREAR UNA COLECTIOIDAD PARA INTERCAMBIO 
DE INFORMACION V CONOCIMIENTOS. 

DAR A CONOCER LOS PRODUCTOS DE MAYOR 
RELEGAN CIA. 

CREAR UN SISTEMA DE COMUNICACION POR 
MODEM A NIUEL NACIONAL- 

. _ TENER LOS PRODUCTOS AL 

MISMO TIEMPO QUE EL RESTO 
DE EUROPA Y A UNOS PRECIOS 
MAS ASEQUIBLES. 

EN LINEAS GENERALES VA ES- 
TA,AHORA DEPENDE DE COMO 
COLABOREIS.HASTA PRONTO. 


MIENTRAS DUREN LAS 
EXISTENCIAS 

128 55.000 AMIGA 299.000 

1571 55.000 

Monitor 55 GQG 
Impreso 55000 

128—1571 Monitor Color Impresora 199.000 
64-1541 Monitor color Impresora 160.000 
Y muchas otras ofertas LLAMANOS 
CÜMPULAND CALDO ASENSIO N.8 
MADRID 28015 2431638 
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or el título, nunca adivinarías 
sobre qué trata este juego, ¿ver¬ 
dad?, pues no te preocupes, para 
eso estamos, así que intentare¬ 
mos aclarártelo. 

180 es nada más y nada menos 



go, siempre podrás optar por la 
modalidad de dos jugadores. 

La diana tiene cinco zonas bien 
diferenciadas. El primer círculo (el 
más externo), de un espesor bas¬ 
tante reducido, multiplicará por 
dos la puntuación que obtengas 
al disparar tu dardo y acertar den¬ 
tro del espacio delimitado por 
este círculo. La siguiente zona es 
mucho más ancha, y lógicamen¬ 
te tu puntuación no sufrirá modi¬ 
ficación alguna en caso de que tu 
dardo caiga aquí. Se contabiliza¬ 
rán únicamente los puntos que te 
hayan correspondido. Sin embar¬ 
go, si consigues apuntar bien y 
consigues que el dardo se clave 


en el tercer círculo, que es tan es¬ 
trecho como el primero, tu pun¬ 
tuación se multiplicará por dos. 

La cuarta zona es también an¬ 
cha, por lo tanto de puntuación 
simple, y la quinta y última es el 
centro de la diana. Apunta bien y 
podrás poner en serios apuros a 
tu contrincante, puesto que au¬ 
mentarás cincuenta puntos, que 
es lo máximo que puedes conse¬ 
guir en una tirada. 

En primer lugar, el juego te pro¬ 
pone la modalidad del 501. Con¬ 
siste en que los dos jugadores 
parten de dicha puntuación, y la 
cantidad de puntos que vayan ob¬ 
teniendo se irá restando en el 
marcador. El ganador será el pri¬ 
mer jugador que consiga cero 
puntos. Pero te darás cuenta de 
que al competir restando puntos 
en vez de acumulando, como es 
lo más frecuente, se nos presen¬ 
ta una dificultad adicional. El pro¬ 
blema es que para poder conse¬ 
guir el cero, la resta debe ser 
exacta. Es decir, si tienes dos 
puntos, para ganar la partida ten¬ 
drás que apuntar al lugar exacto 
de la diana que puede proporcio¬ 
narte esos dos puntos exacta¬ 
mente, ni más ni menos. Si obtie¬ 
nes más puntos de los necesa¬ 
rios, no serán contabilizados. 

Aunque 180 se basa en un jue¬ 
go sencillo, como son los dardos, 
sus creadores no han dudado en 
esmerarse en cuidar los gráficos 
y los detalles de presentación del 
juego. Con ello han logrado evitar 
la posible monotonía que apare¬ 
ce en ocasiones en los juegos en 
los que las pantallas se repiten 
varias veces. 


que un emocionante juego de 
dardos. Podrás pasar una diverti¬ 
da velada, como si estuvieras en 
cualquier pub inglés, jugando a 
los dardos con ocho simpáticos 
contrincantes. De todas formas, 
si no te parecen lo suficientemen¬ 
te simpáticos, o tienes alguien 
cerca al que le apasiona este jue- 
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SOFIAAARE 


INGENIO 




MAPA 


Time tunnel 



La aventura comienza en las 
profundidades de un Bosque Má¬ 
gico en Escandinavia. A primera 
vista parece un bosque como otro 
cualquiera, pero es realmente es¬ 
pecial porque en él vive un gran 
pueblo de gnomos. El Rey de los 
Gnomos busca sucesor, y ha 
puesto sus ojos en ti, ya que reú¬ 
nes las cualidades necesarias 
para ello. Si quieres llegar a ser 
coronado, deberás reunir las Sie¬ 
te Páginas de las Antiguas Escri¬ 
turas Sagradas de los Gnomos, 
que están esparcidas... a través 
del tiempo. Fue una jugarreta de 
un cíclope ocioso, que tú debes 
reparar. 

Tu misión Comienza en el tiem¬ 
po actual, en la Mansión del Gno¬ 
mo. Es una casita realmente aco¬ 
gedora, pero algo oscura, así que 
lo primero que tienes que hacer 
es encender la chimenea del sa¬ 
lón. Una vez que hayas hecho 
esto, podrás pasar a ver la máqui¬ 
na del tiempo. Atravesarás una 
habitación en la que hay una pis¬ 
cina y dos puertas, una de ellas 
oculta un mecanismo que te per¬ 
mite seleccionar la época a la 
que deseas dirigirte en tu viaje. 
Cuando te hayas decidido, sal de 
esa habitación y entra en la otra 
puerta, allí se encuentra la fabu¬ 
losa máquina del tiempo. Tendrás 
que colocar una pieza de la má¬ 
quina que se te cayó el otro día, 
para que pueda funcionar tan ma¬ 
ravilloso invento. 


Todo está dispuesto, no tienes 
más que introducirte en la máqui¬ 
na, pulsar el botón de despegue, 
y... comienza el viaje a través del 
tiempo. 

Previamente has seleccionado 
a cuál de las siete épocas, entre 
las que se encuentran distribui¬ 
das las Escrituras, quieres ir. En 
todas ellas puedes coger y dejar 
objetos, y llevártelos a tu casa si 
quieres. También puedes disparar 
rayos, abrir puertas o aproximar¬ 
te a algún personaje, si crees que 
esto será beneficioso para tu mi¬ 
sión. 

Supongamos que entras en la 
Persia Mágica. Aunque estés algo 
aturdido después de tan largo via¬ 
je, procura mantener los ojos bien 
abiertos, porque este mundo pue¬ 
de darte las mil y una... sorpresas. 
Podrás moverte andando hacia 
delante y atrás, encontrarás lám¬ 


paras maravillosas, que si desta¬ 
pas dejarán escapar un humo má¬ 
gico, que encierra múltiples mis¬ 
terios. En tu camino por la Persia 
Mágica, verás también a unas 
mujeres que reman por el Lago 
Imaginario; si les regalas bebidas 
exóticas las atraerás de una ma¬ 
nera irresistible. 

Si te diriges hacia atrás, desde 
la primera pantalla de ésta épo¬ 
ca, volverás a la casa del gnomo. 
Una vez allí, podrás decidir si vol¬ 
ver a la misma época en que es¬ 
tabas, o buscar en cualquier otra. 
Puedes pasearte por la Grecia Mi¬ 
tológica, ver impresionantes Tem¬ 
plos Antiguos y descubrir sus pa¬ 
sadizos secretos. También po¬ 
drás visitar la Edad de Piedra, Ca¬ 
lifornia en el año 1849 o Salem en 
1692 con todas sus supersticio¬ 
nes acerca de la brujería. 

Por supuesto, tu máquina tam¬ 
bién te permite ir hacia el futuro, 
y continuar buscando allí las pá¬ 
ginas de las Escrituras. Cuando 
hayas localizado las Siete Pági¬ 
nas (tarea difícil, incluso para un 
gnomo tan intrépido como tú), po¬ 
drás reunirlas en un agujero ne¬ 
gro del espacio en el año 9999. 
Esto te dará algo sobre lo que 
reflexionar. 

Puedes vivir una apasionante 
aventura llena de sorpresas cada 
vez que cargues este juego. Siem¬ 
pre tendrás cosas nuevas que 
descubrir a través del tiempo. 
Sólo hace falta mucha atención, 
algo de suerte y ganas de aven¬ 
turas. 
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HABILIDAD DEPORTE 


Rst II. La leyenda 
continúa 


En las películas y en ocasiones 
en los libros, suelen aparecer se¬ 
gundas partes de los grandes éxi¬ 
tos, en espera de que se repitan. 
Pues bien, a este juego le pasa 
algo así, ya que es la segunda 
parte de «Exploding fist». 

Han pasado muchos años des¬ 
de los torneos de los Grandes 
Maestros, pero los defensores del 
Imperior no fueron lo suficiente¬ 
mente astutos como para salvar¬ 
lo de las garras del Señor de la 
Guerra; y ahora está sumido en la 
oscuridad y la desolación. 

Sólo queda una esperanza, un 
joven e inexperto luchador des¬ 
cendiente del Gran Maestro, cuya 
habilidad y astucia en las Artes 
Marciales se comentan ya por 
todo el Imperio. El tendrá que ir 
buscando por todo el Oscuro Rei¬ 
no los vestigios que aún quedan 
del floreciente Imperio de sus an¬ 
tepasados, para poder recons¬ 
truirlo. Pero todo está desfigura¬ 
do, el terreno está irreconocible, 
surgen repentinamente arroyos o 
precipicios, y hay que caminar 
con pies ligeros y cautelosos, 
pues en cualquier esquina, tras 
cualquier lugar... pueden estar los 
enemigos al acecho. 

Unos de los más desaprensivos 
servidores del Señor de la Guerra, 
con los que tendrás que luchar, 
son los soldados mercenarios. 
Tus estudios sobre el sentido del 
honor oriental te servirán de poco 
en esta ocasión; estos hombres 
sólo se mueven por una razón, el 
dinero, y por él harían lo que fue¬ 
ra necesario. Nunca te fíes de 
ellos, y ten mucho cuidado. 

Muchos otros enemigos están 
esperándote: los guardias guerre¬ 
ros, que sólo podrán ser vencidos 
por un auténtico maestro; los Nin¬ 


jas, habitantes de las sombras; o 
los asesinos enviados directa¬ 
mente por el Señor de la Guerra, 
cuando tenga noticias de tus pro¬ 
gresos. 

Tu energía, llamada Chi, está 
indicada en la izquierda de la pan¬ 
talla. Será muy necesaria para 



proporcionarte fuerza y resisten¬ 
cia en el combate. Podrás reno¬ 
varla a lo largo del viaje, mientras 
no resultes envenenado por un 
gas que surge de las profundida¬ 
des. Bajo el agua, tu gasto de 
energía será mucho mayor, pero 
podrás recuperarte meditando en 
el Templo. Una buena concentra¬ 
ción en tus meditaciones será 
muy beneficiosa para ti. 

Deberás aprender a descifrar 
las claves que se encuentran en 
los papiros, para poder liberar el 
Imperio. Los tingrams son unos 
nombres en clave, con un signifi¬ 


cado muy preciso, que deberás 
descifrar para obtener pistas so¬ 
bre cómo utilizar tus conocimien¬ 
tos. Algunos tingrams son 
CH’IEN el creativo, SUN el suave, 
KEN el inmóvil, CHEN el desper¬ 
tar, etc. Cada uno simboliza una 
fuerza, lugar o estado diferentes. 

Si tu energía se termina, mori¬ 
rás. Pero se te concederá una 
reencarnación por cada papiro 
que encuentres. Cuando vuelvas 
a la vida, lo harás en el último 
Templo en que meditaste. 

Si practicaste con la primera 
parte de este juego, posiblemen¬ 
te te sea más sencillo avanzar en 
éste. De todos modos, la misión 
es bastante complicada, y, a no 
ser que tengas unas cualidades 
escepcionales para las Artes Mar¬ 
ciales, probablemente tardes al¬ 
gún tiempo en pasar la primera 
pantalla. Pero creemos que el es¬ 
fuerzo merece la pena. Montones 
de pantallas te esperan a lo largo 
de tu viaje para liberar el Imperio. 

Recuerda que meditación, tem¬ 
planza y una gran fuerza física y 
psíquica serán los ingredientes 
necesarios para vencer. No gas¬ 
tes tu energía inútilmente, pero 
procura que tu oponente sí lo 
haga. Si consigues cumplir con tu 
misión, tus amigos te estarán 
eternamente agradecidos. 
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AVENTURAS 


MAPA 


Asterix and the magic 

cauldron 



I Están locos estos romanos!, 
sería la exclamación de Obelix si 
. iera que ahora jugamos con él y 
con nuestro ordenador. Qué os 
voy a contar que no sepáis de tan 
famosos personajes, y quién al 
eer una de sus divertidas histo¬ 
rietas no ha tenido el deseo de 
formar parte de tan fantástica 
aventura. Puesto que nunca es 
tarde si la dicha es buena, con 
este juego tienes la oportunidad 
de ser uno de ellos y ayudarles en 
sus pericias. 

Ya sabes que Obelix, que siem¬ 
pre fue muy revoltoso, se cayó de 
pequeño en el Caldero de la Po¬ 
ción Mágica, y desde entonces, ni 
él mismo controla sus fuerzas. 
Así que, sin querer, le dio un sua¬ 
ve golpecito al Caldero Mágico, 
cuando intentaba tomarse los 
restos de poción que allí queda¬ 
ban, y se rompió en siete trozos 
que fueron a dar a los lugares 
más insospechados. 

Ni que decir tiene que la preo¬ 
cupación de Panoramix, el druida, 
es inmensa, y ha ido en busca de 
Asterix para que le ayude a en¬ 
contrar los trozos del Caldero 
roto. Sin él no puede hacer la Po¬ 
ción Mágica, que como sabes es 
el elemento imprescindible para 
la resistencia gala. 

Así pues, debes ayudar a Aste¬ 
rix en su importante misión. Ten¬ 
drás que buscar por toda la aldea 
gala los trozos esparcidos del 
Caldero. También pueden estar 
por el bosque e, incluso, en el 
campamento romano. 

En la parte superior de la pan¬ 
talla tendrás, a lo largo de todo el 
camino, información sobre tu si¬ 
tuación. Cuántas vidas te quedan, 
alimentos, si llevas algún trozo de 


Caldero roto o cualquier otro ob¬ 
jeto. 

Te encontrarás con todos los 
personajes que estás habituado a 
ver por la aldea gala, pero ade¬ 
más de los humanos, hay otro ser 
vivo que se pasea por nuestra his¬ 
toria; no podía ser otro que el ja¬ 
balí; sin él serían imposibles esas 
divertidas fiestas con las que ter¬ 
minan todas las historietas. Pues 
bien, cuando te encuentres con 
tan preciado omnívoro, procura 
salir victorioso de la pelea, pues 
será él quien sirva de fuente ali¬ 
menticia a nuestros protagonis¬ 
tas a lo largo de todo su viaje. Si 
no tienes comida, Obelix no deja¬ 
rá de quejarse, y olvidará la mi¬ 
sión dedicándose a otras ocupa¬ 
ciones más... suculentas. 

Panoramix nunca dejaría partir 
a nuestro amigo Asterix si no fue¬ 
ra bien provisto de Poción Mági¬ 
ca, pero esta vez el preciado líqui¬ 
do escasea, y sólo le ha podido 
dar reservas para una ocasión. 



Así pues, procura guardar para el 
momento oportuno la maravillosa 
poción, que te dará una fuerza so¬ 
brehumana durante algún tiempo. 

Cuando te encuentres con un 
jabalí o con un romano con el que 
luchar, aparecerá en pantalla una 
caja en la que verás, como si de 
un zoom se tratase, la pelea au¬ 
mentada. Las distintas posicio¬ 
nes de tu joystick te ayudarán a 
salir de esta situación de manera 
victoriosa. Debes, al menos, inter¬ 
cambiar un golpe con tu contrin¬ 
cante para poder abandonar la lu¬ 
cha. Si resultas vencido, habrás 
perdido una vida. 

Si cuando estés en el campa¬ 
mento romano, tienes la mala 
suerte de ser apresado, aprove¬ 
cha la ocasión para recoger los 
objetos valiosos que allí puedan 
encontrarse. En las mazmorras 
pueden esperarte unas cuantas 
sorpresas... 

Asterix y el Caldero Mágico es 
un juego divertido y bastante bien 
pensado. Los gráficos son bue¬ 
nos, pero el juego se hace algo 
lento, ya que cada vez que pasa¬ 
mos de una pantalla a otra, tene¬ 
mos que esperar un poco a que 
se cree el paisaje que va a formar 
esta nueva pantalla. Al principio 
resulta un poco incómodo, pero 
acabarás acostumbrándote. 
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SOFTWVRE 



Uridium 



El sistema solar está siendo 
atacado, y tú ahí, tan tranquilo. 
Los creadores de software de 
Hewson han comprendido la gra¬ 
vedad de la situación, y han pues¬ 
to a tu alcance Uridium. Sólo con 
un juego así podríamos defender¬ 
nos. 

Quince .naves interplanetarias 
merodean a nuestro alrededor 
buscando recursos minerales en 
los planetas del sistema solar, 
para usarlos en sus centrales de 
energía. 

En tu caza espacial, tendrás 
que ir visitando planeta por pla¬ 
neta, y destruir la Super-Nave in- 
vasora que allí te encuentres. La 
lucha contra cada nave tiene sus 
fases. Hemos de ser sistemáticos 
si queremos que nuestros esfuer¬ 
zos tengan fruto. Primero, destruir 
los cazas enemigos, para poste¬ 
riormente terminar con las defen¬ 
sas en la superficie del planeta, 
que vigilan la Super-Nave. Luego 
podrás abandonar ese planeta en 
busca del siguiente, no sin antes 
haberte llevado todas las barras 
de combustible que puedas. 

El juego corre a una velocidad 
trepidante. Sólo los más hábiles y 


rápidos pilotos podrán conducir 
una nave tan sensible a sus mo¬ 
vimientos. 

Tu caza sale marcha atrás del 
transbordador, a una altura redu¬ 
cida, por lo que tendrás que vigi¬ 
lar, especialmente al principio, 
los salientes que pueda tener la 
Super-Nave enemiga. Cuidado, 
antes de que te des cuenta ven¬ 
drán oleadas de cazas enemigos 
hacia ti. ¡Dispara!, rápido, gira, 
vuelve hacia atrás para derribar a 
los que hayan conseguido esca¬ 
parse, y gira de nuevo en busca 
del resto de las defensas de la 
Super-Nave. 

Cuando aparezca el mensaje 
«laúd now», vete lo antes posible 
al extremo de la Super-Nave, y 
aterriza sobre la pista que allí en¬ 


contrarás. Inmediatamente pasa¬ 
rás a una sala donde se encuen¬ 
tran las barras de combustible. 
Mediante una prueba de reflejos 
y velocidad, podrás hacer que se 
multiplique tu puntuación mien¬ 
tras coges todo el combustible 
que puedas. 

Cuando hayas pasado esta 
fase podrás salir hacia la siguien¬ 
te Super-Nave, ésta ha quedado 
ya totalmente destruida. 

Moviendo tu joystick de arriba 
hacia abajo, y viceversa, aterriza¬ 
rás tu caza sobre la Super-Nave. 
Si lo mueves de izquierda a dere¬ 
cha, aumentarás o disminuirás tu 
aceleración. En caso de que la 
aceleración sea nula, tu nave 
hará un giro y volarás en direc¬ 
ción contraria. Esta maniobra es 
útil, además de para ir a por los 
cazas enemigos que no hayas al¬ 
canzado en la primera pasada, 
para evitar misiles y minas. Cuan¬ 
do quieras maniobrar en espacios 
reducidos, pulsa el botón de dis¬ 
paro mientras mueves tu joystick 
verticalmente, así conseguirás 
hacer girar tu nave de diez en diez 
grados. Con estos «trucos» y 
otros que vayas descubriendo a 
lo largo de tu viaje, espero que 
consigas salvar el sistema solar. 

El juego permite las opciones 
para uno o dos jugadores, con 
uno o dos joysticks. Si no dispo¬ 
nes de un monitor en color pulsa 
F8, verás más claros los contras¬ 
tes a lo largo de tu recorrido. 

Los gráficos y el sonido de Uri¬ 
dium son de una calidad difícil¬ 
mente superable, y proporcionan 
una agilidad al juego realmente 
espectacular. 
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los videojuegos frecuen¬ 
temente tenemos ocasión de 
practicar deportes que usualmen¬ 
te no practicamos. Sin embargo, 
el juego que os presentamos a 
continuación trata sobre algo a lo 
que todos hemos jugado alguna 
vez. El ping-pong o tenis de mesa 
es un deporte aparentemente 
simple pero, como en todo, hace 
falta practicar un tiempo para lle¬ 
gar a dominarlo. 

En esta simulación de juego de 
ping-pong, competirás contra el 
ordenador. Puedes elegir entre 
cinco niveles de dificultad, desde 
el uno para principiantes, hasta el 
cinco, en el que la velocidad de 
los golpes y la reacción de tu ad¬ 
versario son mucho mayores. 

Al comenzar el juego, aparte de 
una presentación bastante entre¬ 
tenida, verás la mesa de ping- 
pong, al público y a los jugado¬ 
res. Para no restar visión a la 
mesa, los jugadores están repre¬ 
sentados en forma de una mano 
y su raqueta. Con tu joystick po¬ 
drás mover la raqueta al derecho 
o al revés, girando la mano. 

El servicio se hace botando la 
pelota y moviendo el joystick ha¬ 
cia arriba. Cada cinco puntos 
conseguidos, se cambia el juga¬ 
dor que hace el servicio. Las po¬ 
siciones derecha e izquierda del 
joystick colocan la raqueta, y 
para golpear la pelota hay que lle¬ 
var el joystick hacia atrás. 

Hay una serie de golpes que 


podrás utilizar cuando hayas 
practicado un poco y domines las 
posiciones de la raqueta. Uno de 
ellos es el smash; con él podrás 
devolver las pelotas «flotantes» 
(que reconocerás por su sonido 
especial) de un modo muy rápido. 
El smash se efectúa llevando el 
joystick hacia adelante. 

Cuando tu contrincante intente 
sorprenderte, haz un cambio rápi¬ 
do derecho-revés y solucionarás 
la situación. Irás viendo éstos y 
otros trucos más a medida que 
vayas practicando. 

En cada partida se considerará 
ganador al primero que obtenga 


once puntos, pero siempre que el 
que lleve más ventaja supere al 
menos en dos puntos al que va 
perdiendo. Si la diferencia de pun¬ 
tuación entre ellos es inferior a 
dos puntos, continuará la partida 
hasta que uno de los jugadores 
(CPU o tú) alcánce los quince 
puntos en su marcador. 

Poco a poco te irás familiari¬ 
zando con la terminología usada 
en el ping-pong, si es que no la 
conoces. Así verás palabras 
como «in» cuando el servicio o 
golpe es válido, y «out» cuando 
no lo es. Cuando un servicio gol¬ 
pea la red y, por lo tanto, no es 
válido, se denomina «net». Y 
cuando en una partida se produ¬ 
ce un empate a ceros se llama 
«love all». 

Jugar al ping-pong con este 
programa es más sencillo que ha¬ 
cerlo en la realidad. Este juego 
tiene la ventaja de que nada más 
cargarlo ya lo comprendemos 
perfectamente, y no necesita por 
ello tanta práctica como otros ba¬ 
sados en temas que desconoce¬ 
mos. Pero no por conocido es 
menos entretenido, así que áni¬ 
mo, y a ver si le ganas a tu orde¬ 
nador, aunque sea jugando al 
ping-pong. 
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Estamos en el año 2763. El es¬ 
pacio conocido es cada día ma¬ 
yor, y aunque existen muchos 
planetas que aún desconocemos 
por completo, hay unos cuantos 
que no tienen ningún misterio 
para nosotros. Uno de ellos es 
Andromadous, un planeta recien¬ 
temente explorado por un grupo 
de ingenieros genéticos de la 
Tierra, y en el que se ha encon¬ 
trado una especie animal muy in¬ 
teresante. Se trata de un nuevo 
tipo de super-ovejas, los rambol- 
des, y dadas sus características 
especiales, sería muy interesante 
cruzarlas con ovejas terrestres 
para mejorar nuestras viejas es¬ 
pecies. 

Por lo tanto, tu misión ahora es 
hacer las veces de pastor Inter- 
planetario. Tendrás que ir a An¬ 
dromadous especialmente equi¬ 
pado para sobrevivir allí. A pesar 
de los adelantos de la ciencia, 
aún no se ha conseguido que un 
humanoide como tú pueda per¬ 
manecer más de veinte minutos 
en este planeta, por lo que debe¬ 
rás darte prisa en la captura de 


unos cuantos ejemplares. 

El método de llevar tan precia¬ 
dos animales a la Tierra es el te¬ 
letransporte. Para poder efectuar¬ 
lo satisfactoriamente tendrás que 
llevar a los ramboides escogidos 
a un lugar predeterminado en la 
boca de la caverna en que nos en¬ 
contramos. Para llegar allí ten¬ 
drás que atravesar primero un 
gran rebaño de ramboides, 
abriéndote paso entre ellos. 
Cuando llegues a la caverna ve¬ 
rás un recuadro a la izquierda de 
la pantalla en el que desde la 
Tierra, se te especifica el orden 
en que has de teletransportar a 
las ovejas. 

A partir de aquí todo depende 
de tus dotes como pastor. Ten¬ 
drás que perseguir a estos anima¬ 


les, e intentar conseguir que en¬ 
tren en el orden correcto en el lu¬ 
gar que tú quieres, para que pue¬ 
dan ser teletransportados. Pronto 
te darás cuenta de que si son tan 
preciados en la Tierra, no es por 
su inteligencia precisamente. Ve¬ 
rás cómo sus movimientos son 
casi exclusivamente de «rebote», 
y cómo fácilmente puedes prever 
hacia dónde se dirigirán. 

Aunque la misión no parece 
muy espectacular, en la Tierra 
han comprendido las dificultades 
que se le presentan a un pastor 
en Andromadous, y te han propor¬ 
cionado un equipo muy versátil: 
el droide. En la parte inferior de 
la pantalla, verás las tres posibles 
modalidades de funcionamiento 
de tu droide. Pulsando el botón 
de disparo, pasará de una a otra. 

Las tres posibilidades que te 
ofrece tu droide son: vuelo, barre¬ 
na y taladro de túneles. Al pare¬ 
cer, la última es la idónea para la 
captura de ramboides, ya que tras 
taladrar un túnel queda un desni¬ 
vel en la caverna que las ovejas 
no pueden superar, quedando 
atrapadas de esta forma. Una 
buena idea es reducir el espacio 
en el que los ramboides se pue¬ 
den mover, alrededor del punto de 
teletransporte, ¿verdad? Claro 
está, siempre que no impidas su 
entrada en dicha área (pero sí su 
salida). 

One man and his droid es un 
juego de laberintos, con un serón 
de pantallas bastante rápido que 
agiliza el juego. 
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c 

te pasa como a mí, y los jue¬ 
gos que realmente te gustan son 
los de adivinanzas, misterios y 
sorpresas continuas, te vas a 
quedar «pegado» delante de tu 
Commodore, durante bastantes 
horas, cuando cargues Spell¬ 
bound. 

Este juego se desarrolla mien¬ 
tras paseas a través de un casti¬ 
llo encantado, en el que tendrás 
que juntar todas las piezas y 
aprovechar todas las pistas para 
poder resolver el juego. 

Eres el Caballero Mágico y por 
una serle de extrañas circunstan¬ 
cias te ves envuelto en un com¬ 
plejo problema de hechizos, ma¬ 
gos despistados y fantasmas. 

Gimbal el mago, tu tutor, que 
era un tanto distraído, estuvo pro¬ 
bando conjuros para mejorar su 
receta de arroz con leche, con tan 
mala suerte, que sin darse cuen¬ 
ta se hechizó él mismo y a un 
buen número de personajes más, 
que tú, Caballero Mágico, debes 
rescatar. Debes procurar que 
cada personaje vuelva a sus coor¬ 
denadas correctas de tiempo y 
espacio, y así deshacer el hechi¬ 
zo equivocado de Gimbal. 


La desafortunada receta, los 
envió a todos al Castillo de Kran, 
por el que te encuentras pasean¬ 
do para encontrar las pistas que 
Gimbal ha podido dejarte. Duran¬ 
te tu camino irás viendo una se¬ 
rie de objetos, de los cuales pue¬ 
des obtener mucha información. 
Pulsando el botón de disparo de 
tu joystick, verás una ventana en 
pantalla, en la que hay un menú 
que te presenta las informaciones 
a las que puedes acceder. Depen¬ 
diendo del objeto que lleves, se¬ 
rán unas u otras. Dicho menú te 
permite coger un objeto, dejarlo, 
dárselo a «alguien», examinar los 
objetos, los personajes o a ti mis¬ 
mo (entre otras cosas). Precisa¬ 
mente el autoexamen es muy im¬ 


portante, debes controlar en todo 
momento tu fuerza, poder mági¬ 
co, alegría y progresos en la mi¬ 
sión, si quieres evitarte sorpresas 
desagradables. 

El Caballero Mágico puede libe¬ 
rarlos a todos, pero no es muy 
fuerte, por lo que debes vigilar el 
peso de los objetos que estés lle¬ 
vando. También tienes que estar 
al tanto de su poder mágico y de 
los mensajes que puedan llevar 
escritos. 

La única pista clara que te ha 
dejado Gimbal, es que cojas un 
extraño pececillo rojo que pulula 
por el Castillo. Procura obtener de 
él toda la información que pue¬ 
das. Y, sobre todo, si quieres lle¬ 
var a buen término tu misión, 
mantón los ojos bien abiertos en 
todas las pantallas por las que 
pases. Detalles insignificantes 
pueden darte la solución del con¬ 
juro. No te fíes de todo lo que 
veas o leas; cada vez que hagas 
algo, procura ir comprobando si 
aumenta el porcentaje en que te 
acercas a la solución. Esto será 
la pista más segura. 

Consejos: Para pasar la panta¬ 
lla del Jarrón chino, escoge una 
botella que evitará que se apague 
la luz y te permitirá llegar al as¬ 
censor. Con el espejo puedes vi¬ 
sualizar los objetos que llevas y 
con la bola mágica puedes obte¬ 
ner también gran información. 

Una última advertencia, este 
juego sólo tiene un defecto, que, 
como muchos otros, está en in¬ 
glés y si no conoces un poco este 
idioma, te puede resultar algo 
complicado comprender las adivi¬ 
nanzas que van apareciendo. 
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Detector de errores 

P 

■ ara saber por qué y más con¬ 
cretamente qué tipo de error se 
está produciendo en una unidad 
de disco 1541, que hace que la luz 
roja de éste no deje de parpadear 
insistentemente, teclea y ejecuta 
este corto truco que quedará re¬ 


sidente en memoria. 

Primero carga y ejecuta la ruti¬ 
na. 

A continuación podras cargar 
y grabar todos los programas que 
desees. En el momento que se 
genere algún error, teclearás de 
modo directo SYS 980 seguido de 
RETURN. Inmediatamente des¬ 
pués, el sistema operativo de la 
unidad de disco detectará el 


error, precedido de un número y 
la luz roja deja de parpadear. 

Esta rutina se encuentra situa¬ 
da en memoria entre las posicio¬ 
nes 980 y 1018, sitio reservado al 
buffer de cassette. Si necesitas 
cambiarla de sitio, debes cambiar 
el canal de la dirección de inicio 
(SA) en la línea 30. 

Asegúrate de que el nuevo es¬ 
pacio reservado tiene 39 bytes. 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

30 

90 


REM ** DETECTOR DE ERRORES ** 

F'RINTCHR4- (147)" CARGANDO DATAS " : PRI NT 
SA=9B0: REM DIRECCION DE INICIO 


F OBJ-SAT0SA+3S:READA:PQKEJ,A:X=X+A:NEXTJ 

TFX<>5736THENPRINT"ERROR EN DATAS":END 

PRINT "DATAS OK" ; F'RINT: PRINT"SYS"SA"TO ACTIVATE" : END 

DAT A169,15,163,162,8,32,186,255,169,0,32,189 

DATA255,32,192,255,162,15,32,193,255,32,207,255 

DATA201,13,240,5,32,210,255,208,244,32,231,255,76,204 



Para llamar la atención 


Este truco te demuestra la for¬ 
ma más sencilla y rápida que tie¬ 
nes para colocar un sonido en tu 
programa para que esté continua¬ 
mente sonando hasta que se pul¬ 


se una tecla. Con este sonido lo 
que se pretende es llamar tu aten¬ 
ción para que pulses una tecla, 
mensaje que aparecerá en panta¬ 
lla situado en la fila 20 y en la co¬ 
lumna 4. Estas 2 variables están 
definidas en la línea 20 y podrás 


variarlas siempre que quieras 
para evitar que este mensaje des¬ 
truya la estética en la presenta¬ 
ción de tu programa. 

Los comandos REMs inserta¬ 
dos en el listado te facilitarán su 
comprensión. 


10 REM *** SITUACION DEL MENSAJE *** 

20 FI=20:C0=4 
30 GOSUB 1000 
40 END 

1000 REM ** SIMULACION DE PRINT AT ** 

1010 PRINT" 3" :P0KE214,FI:P0KE211,CO:SYS5S640 
1020 REM *** MENSAJE *** 

1030 PRINT"a PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR" 

1040 REM *** SONIDO HASTA PULSAR *** 

1050 S=54272:PQKES+24,13:POKES+1,112:POKES.194: POKES+5,12: POKES+6,9 

1060 SETC*: IFC$="" THEN POKES+4,21:POKES+4.20:FOR T=1 TO 700:NEXT T:GOTO 1050 

1070 RETURN 
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Desearía intercambiar juegos y utilida¬ 
des en cinta del Commodore 64. Prometo 
contestar todas las cartas. Escribid a: M. a 
José Villamayor. C/ Aden, 3 Bajos. Sant 
Feliu de Guixols (Barcelona). 


c 

Desearía intercambiar programas y uti¬ 
lidades para el C-64. Interesados mandad 
lista a: M. a Angeles García Ortiz. C/ Tebe- 
te, 4. 35500 Arrecife Las Palmas de G. 
Canaria. 

• 

C 

Cambio programas por hardware de 
cualquier tipo, y vendo programas origina¬ 
les a 1.550 y 2.950 ptas. cada uno. Llamar 
al (91) 472 03 99 y preguntar por Juan. 
Madrid. 

• 

O 

Desearía intercambiar programas de 
todo tipo para C-64. En cinta o disco. Mi 
dirección es Luis Rovira Roig. Avda. Ma¬ 
drid, 106, entl. 2. a . 08028 Barcelona. 

• 

c 

Por cambio de ordenador a un equipo 
mayor vendo los siguientes materiales: 
CBM-64 + libros prácticos sobre el tema 
+ Simon’s Basic + Procesador de textos 
con manual en castellano + Padles + 
RS-232-C + cassette CN2 + cartuchos 
juegos + Base de datos + cintas de jue¬ 
gos última novedad en el mercado + va¬ 
rias revistas (más de 100 unidades) que 
poseen juegos, trucos, utilidades, etc... 
Todo lo vendería por 95.000 ptas. Interesa¬ 
dos preguntar por Antonio en el teléfono 
(96) 286 14 81 de Valencia. Preferentemen¬ 
te en horas de comida. 

C 

Desearía cambiar o comprar juegos 
para C-64. También me gustaría formar un 
club de usuarios del CBM-64 en Madrid. 
Interesados contactar con Alejo Ventaja 
en el teléfono (91) 201 31 63 de Madrid. 


C 

Vendo el cartucho «The Final Cartridge» 
en perfecto estado por 9.000 ptas. (lo ven¬ 
do por la compra del nuevo modelo). Lla¬ 
mad a: José del Aguila. Telf.: (93) 372 80 
71. Barcelona. 


Deseo vender los siguientes programas 
originales en cinta: Frogger 64, La pulga, 
Zaxxon y Jet Set Willy. Regalo además 
Turbo, Super Pipeline, Skramble, Aztec 
Challenge, Hunchback, Fort Apocalypse y 
Attack Mutant Camels. Todo por 5.000 
ptas. Interesados escribir a: Just Arévalo 
Cortés. C/ Sobrerroca, 9, 3. a -2. a . Manresa. 
08240 Barcelona. Telf.: (93) 872 16 41. 

• 

C 

Por cambio de ordenador vendo buení- 
simos programas en cinta para el C-64: 
Bomb Jack, Uridium, Back to the future, 
Law of the west, Saboteur, etc. Interesa¬ 
dos pedir lista y precios a: Carlos Ardia- 
ca. C/ Idumea, 10-12, 11-2. 08035 Barcelo¬ 
na. Telf.: (93) 211 75 77. 

C 

Desearía intercambiar toda clase de 
programas para el C-64 en cinta. Interesa¬ 
dos enviar lista a: Francisco López Baldo- 
nía. C/ Campo Madre de Dios, 8, 3 o . 14002 
Córdoba. 

• 

C 

Vendo por cambio de ordenador Vic 
20 con ampliación de 16K, cables, 2 ma¬ 
nuales, datassette 1530 (modelo C2N) y 
manual, 25 juegos, cinta de programas 
de revistas, libro Especial Commodore 
Magazine, 15 revistas, libro de inicia¬ 
ción al Basic (Andrew Collin) y dos car¬ 
tuchos de juegos. Precio interesante a 
convenir (legal). Preguntar por: César 
Cabrera en el teléfono (91) 645 44 27. 
Móstoles (Madrid). 

• 

C 

Vendo Commodore 128D, último mo¬ 
delo, (128 + Unidad de disco 1571 in¬ 
corporada) + monitor fósforo verde con 
base móvil + cassette + manuales + 
9 libros + 11 programas de utilidad y 
más de 30 juegos. Todo por 119.000 
ptas. Llamar al teléfono: (93) 237 56 36 
y preguntar por Enrique Mateo. Barce¬ 
lona. 

C 

Vendo cartucho Freeze Frame para 
obtener copias de seguridad comprado 
hace un mes con garantía de la casa 
hasta abril de 1987. Para Commodore 64 
ó 128 por 9.000 ptas. Interesados dirigir¬ 
se a: Luis Antonio Fabre. C/ Romero Ro¬ 
bledo, 1. Esc. 1,6°A. 28008 Madrid. Telf.: 
(91) 449 69 98. 


Vendo juegos comerciales de última 
novedad para Commodore 64. Interesa¬ 
dos llamar a: Jesús, (981) 29 37 13 o a 
Tito (981) 28 45 91. 

• 

C 

Intercambio programas y actividades 
(en cinta). Tengo un Commodore 64. 
Prometo contestar a todas las cartas. 
Mi dirección es: María José Villamayor. 
C/ Adén, 3 Bajos. 17220 Sant Feliu de 
Guixols. Gerona. 



Vendo Vic 20 + datassette + amplia¬ 
ción de memoria + libros e instruccio¬ 
nes + juegos, etc. en perfecto estado. 
Todo por 15.000 ptas. Dirigirse a: Jordi 
(93) 762 52 28. 

• 

C 

Intercambio programas de todo tipo 
para Commodore 64, pero sobre todo de 
música, utilidades, dibujo y aplicación 
Poseo disco y datassette, con más de 
500 programas. Espero vuestras listas y 
peticiones. Dirigirse a: Francisco Ba¬ 
llesteros. Apartado, 120. CP: 03080. San¬ 
ta Pola (Alicante). 

• 

O 

Deseo intercambiar o comprar juegos 
para C-64 en cassette. Enviar lista. Pro¬ 
meto contestar a todos los que escri 
ban. Interesados escribid a: José Alcau 
cer Bonilla. C/ Falguera, 42. 08980 San* 
Feliu de Llobregat. (Barcelona). 


C 

Intercambio programas (juegos y u: 
lidades) en cinta. Poseo bastantes, e~ 
tre ellos: Misión imposible, Pitstop 
Commando, Kawasaky R.R. y 3 turbes 
Interesados escribir a: David Rincón F 
vera. Carretera D’Espluges, 66, 2.°1 : 
Cornellá de Llobregat. 08940 Barcelona 
Prometo contestar. Enviar lista. 

• 

C 

Vendo datassette C2N y joystick p: 
8.500; colección Commodore World, j: 
números, 10 de Input Commodore. . ¿ 
rios Commodore Magazine y cursillo c :~ 
digo máquina por 9.500 (precio real pe¬ 
tada 15.000). 
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« r ge vender consola ATARI con dos 
~eos de mando (palanca y redondos) re¬ 
za d con ello cinco cintas de vídeojue- 
::s .* también un datassette. Todo ello 
:25.000 ptas. Completamente nuevo. 
I : r se a: Juan Carlos Botella Gómez. 
-~anización Barceló, 3, 7.°. 29003 Má- 
aca. 

• 

c 

.Quieres aprender a programar en Ba- 
s : 7 Gran oportunidad. Ordenador C-16 
::** el mejor Basic de Commodore, da- 
’assette, libro Introducción al Basic, 
~ss de 50 programas y revistas. Todo 
a ¡o por el módico precio de 25.000 ptas. 
“presados escribir a: Fea. Javier Pérez 
-cmero. Avda. Ruta de la Plata, 18. 
' 3002 Cáceres. 

• 

C 

! ntercambio programas en cinta para 
el CBM-64. Poseo muchos y muy bue¬ 
yes También vendo los originales: 

~g Commander, Decathlon. Grypon, 
G^osts'n Goblins. (cada uno 800. Todos 


juntos 2.900). Interesados escribir a: Ja¬ 
vier Bermejo. Pza. Aralar, 4, 5.°. 20000 
Lasarte,. Guipúzcoa. 

• 

C 

Vendo Vic-20 (Enero 84) cassette, 16K, 
cartucho de juegos, programas útiles, 2 
cursos de programación, revistas Com¬ 
modore World y Commodore Magazine. 
Todo por 17.000 ptas. (Negociables). 
Preguntar por Mariano. La Paz, 32, 11D. 
48903 Baracaldo (Vizcaya). 

• 

c 

Vendo libro sobre gráficos y sonido 
en el C-64 y otro del Basic del Vic-20. 
Ambos con listados de programas. Ade¬ 
más programa original. «Frantic» Vic-20. 
Ramón García Atance. Juan Bravo, 9. 
28006 Madrid. Tel.: (91) 435 91 20. (no¬ 
ches). 

• 

O 

Por necesidades ecQnómicas vendo 
más de 40 revistas de informática ZX, 


Microhobby, Ordenador Personal, Chip 
Micros, Tu Micro, etc. En buen estado. 
Para más información dirigirse a: Anto¬ 
nio Francisco Saá. C/ El Almendro, 120. 
04720 Aguadulce. Almería. 


Deseo intercambiar programas para 
CBM-64, disco, cinta. Poseo programas 
muy buenos, Ping-Pong, Hardball, Roe- 
kan Lucha, Nexus, Law of The west, etc. 
Dirigirse a: Manuel Sirgado Martínez. 
Llano Ponte, 22, 6.° D. Avilés. Asturias. 
Tel.: 54 49 18. 

• 

c 

Me gustaría ponerme en contacto con 
algún club de usuarios de Commodore 
en Santander, con el fin de intercambiar 
experiencias, trucos, etc. Interesados 
llamar al teléfono (942) 21 73 27 (por la 
tarde). Feo. Javier Martínez del Pozo. 
Colonia Universidad bl. 3. prt. 3, 3.° Izq. 
39006 Santander. 


INFORMACION Y VENTA: 



D ELTABlT 



SOFTWARE-HARDWARE 

CULTURAL 


DELTABIT 

Colón, 20 
46460 SILLA 
(VALENCIA) 

Tel.: (96) 120 29 25 


DISTRIBUIDORES BIENVENIDOS 



FORMA DE PAGO: 

CHEQUE PERSONAL 
CORREO CONTRAREEMBOLSO 
TARJETA VISA/MASTERCARD 


CARTUCHO FREEZE FRAME MKIII 

EL MEJOR DE LOS METODOS DE BACKUP ES AHORA TODAVIA MEJOR. NUEVA VERSION MKIII 

El cartucho le hace BACKUPS de: 

CINTA A DISCO * CINTA A CINTA * DISCO A DISCO * DISCO A CINTA 

FUNCIONA CON: Ordenadores: C-64, C-128 y C-128/D (en modo C-64) - Unidades de disco: 1541, 
1570, 1571 - Datassette: Commodore o compatible. Hace el BACKUP: Ocupando el menor espacio de 
disco o cinta posible. También de programas MULTIPROGRAMAS, 100% de é*ito en el BACKUP. Salva 
a disco en modo TURBOSAVE, TURBOLOAD y AUTO RUN, o a velocidad Normal (para los que tengan 
un turbo instalado en la unidad de disco), y en cinta salva a unos 2.400 baudios (TURBOSAVE), TUR¬ 
BOLOAD y AUTORUN. Es totalmente TRANSPARENTE, lo que implica que no ocupa memoria y que es 
totalmente compatible con cualquier software. i 

IMPORTANTE: Los backups corren INDEPENDIENTEMENTE del cartucho FREEZE FRAME MKIII. 
ATENCION: No se deje influenciar por otros medios de BACKUP. El cartucho FREEZE FRAME fue el pri¬ 
mero en nacer y ha dado lugar a muchas imitaciones. Pero sigue siendo el LIDER. De exclusivo uso per¬ 
sonal. 

GARANTIA: 6 meses. PRECIO: 11.900 ptas. (INCLUIDO: IVA + Gastos de envío). 

DELTABIT ofrece a sus CLIENTES la posibilidad de cambiarles el MKII por la nueva versión MKIII, al pre¬ 
cio de 4.000 ptas. (IVA + gastos, incluidos). 

INTERFACE COSMOS’ THOUG 

Este interface le permite hacer backups de seguridad de CINTA A CINTA de TODO software en soporte 
cassette (de CUALQUIER ordenador personal). 

Funciona con: C-64, C-128, C-128/D y dos datassettes Commodore o compatibles (o una datassette y 
una cassette de audio normal). 

100% de éxito GARANTIZADO en backup. De exclusivo uso personal. Testigo acústico de volumen re¬ 
gulable. GARANTIA: 12 meses. PRECIO: 4.900 ptas. (INCLUIDO. IVA + Gastos de envío). 

DISC-DISECTOR V5.0. Prestaciones: 8 Min Nibbler, 3 Min Nibbler, Double, Parameter Copy, Fast File 
Copier, Fast Format, Scratch, File Copy, Disc Monitor-»-, Index, Bam Allocation, View Bam, Disc Rescue, 
Novatrans, Disco, Fast Copy, Select Menú, Rename, Disc to tape, Disc Orderly, Directory Change, Uns- 
cratch, Track Reader, Disc Protect, Double Backup, instalación de Turbo-Load en disco individual. 
Precio: 7.300 ptas. 

QUIET DRIVE STOPS. Impiden el desalineamiento del cabezal de su unidad 1541 para siempre. Se su¬ 
ministran en cada pedido dos juegos (para 2 unidades 1541). De fácil instalación. Precio: 1.750 ptas. 

AZIMATE 3000. Cassette con programa de ayuda para alinear el cabezal de la unidad datassette. Se 
suministra con el destornillador apropiado. Precio: 2.100 ptas. 

LOTTO CIPHER. Programa en disco para jugar a la lotería primitiva por ordenador. Base de Datos de los 
números e historial. La mejor y peor combinaciones. La combinación que más ha salido y la que menos. 
Precio: 4.300 ptas. 














Por cambio a modelo C-128, vendo or¬ 
denador C-64; garantizado buen funcio¬ 
namiento. Regalo discos con Super 
Base 64 y buenos juegos recientes (Ar- 
chon, Misión Imposible, Karateka, etc). 
Todo por 30.000 ptas. Interesados escri¬ 
bir a Francisco López. Apartado 2049. 
15080 La Coruña. 

• 

C 

Vendo ordenador C-64, con cassette, 
juegos y ampliación del Basic por el pre¬ 
cio de 38.000 ptas. Llamar al teléfono 
(91) 415 85 31 y preguntar por David. 
Madrid. 

• 

C 


Vendo por cambio a equipo superior, 
ordenador C-64 en perfecto estado + 
Datassette + jovstick de Investick + 
televisor portátil Inter con adaptador de 
antena, por 49.999 ptas. Regalo con el 
equipo varias cintas con más de 200 
programas de juegos y utilidades, ma¬ 
nuales, curso de Basic, Guía de referen¬ 
cia del programador y multitud de revis¬ 
tas. Llamar en horas de cena o escribir 
a: Adolfo Fidalgo. Psje. Olivares, 11, 
At.°2. a . L’Hospitalet de Llobregat. Bar¬ 
celona. Tel.: (93) 249 67 21. 

• 

C 

Vendo equipo compacto (tocadiscos 
automático, cassette y radio LW, MW, 
K/SW, U/FM), marca GRUNDIG modelo 
Studio 3010. Cajas acústicas incluida. 
Garantizo perfecto estado funciona¬ 
miento. Precio: 40.000 ptas. Interesados 
dirigirse a: Francisco López. Apartado 
2049. 15080 La Coruña. 

• 

C 

Deseo intercambiar programas. Po¬ 
seo unos 1.000 títulos (Ghosts’n Go- 
blins, Bomb Jack, Cauldron II, Int. Kara- 
te...). Prometo contestar. Interesados 
escribir o llamar a: José A. Crespo San¬ 
tiago. C/ Federico Molina, 22, 5.° 21007 
Huelva. Tel.: (955) 23 17 65 (horas de co¬ 
mida y tardes a partir de las 8’30). 

c 

Deseo contactar con usuarios de 
Commodore 64/128. Tengo un montón 
de discos con todo tipo de programas: 
juegos, aplicaciones, utilidades, len¬ 
guajes, etc. Interesados escribir a: Víc¬ 
tor García. Apartado de correos 13176. 
Madrid. 


Vendo o cambio programas en cinta 
para el Commodore 64. Tengo más de 
200 programas. Entre ellos las últimas 
novedades (Summer Games I y II, Win- 
ter Games, Elite, Hardball, Skyfox, Mi¬ 
sión imposible, etc.). Interesados dirigir¬ 
se a: José Ruiz Giner. C/ San Vicente 
Mártir, 194, 9. 46007 Valencia. Telf.: (96) 
342 07 60. 

• 

C 

Por cambio de ordenador vendo car¬ 
tucho The Cartridge. Instrucciones en 
español. Muy barato. Comentado en 
Commodore World, n° 26 e Input Com¬ 
modore. Obsequiaré con programas. Di¬ 
rigirse a; José Antonio Egea. Montjuic, 
5, 1.°1. a . 08970 Sant Joan Despi. Barce¬ 
lona. Tel.: (93) 373 05 33 a partir de las 
14,30 horas. 

• 

C 

Cambio programas para el Commodo¬ 
re 64 en cinta o en disco. Tengo más de 
mil títulos, tanto juegos como utilida¬ 
des, muy buenas como Cauldron II, 
Ghosts’n Goblins, A.C.E., Knight Rider, 
Dragon’s Lair, Bomb Jack, Leader Golf, 
The Jet, etc... Interesados escribir a: 
Manuel Gonzalo López. C/ Vasco Núñez 
de Balboa, 3, 7.° D. Tel.: (955) 25 59 23. 

• 

C 

Juegos originales, para Commodore 
64/128 los vendo o preferiblemente los 
cambiaría por software para el Amiga. 
Dispongo de últimas novedades (Fist II, 
Asterix, etc). A buen precio. Utilidades, 
para CBM 64/128, las vendo o cambio 
por software para el Amiga. Interesados 
llamar a Antonio al Tel.: (93) 437 64 07. 
Horas comidas. 

• 

C 

¡Atención! Intercambio toda clase de 
programas para CBM64/128 y Spectrum 
48K. Además vendo toda clase de soft¬ 
ware y ^hardware , a buen precio, (sólo 
originales) Danley Thompson’s 900 
ptas; Commando 1.300; Basket Commo¬ 
dore 450; The Way Exploding Fist 1.100; 
Gremlins 1.100; They Sold a Million Dos 
(Bruce Lee, March point, entombed, 
Matche day) por 1.300; World Cup Car- 
nival 1.000; Five a Side 400 ptas; Cartu¬ 
cho Fútbol Commodore 1.900. Además 
vendo en perfecto estado Copiador Cos¬ 
mos por 3.000 ptas. Interesados dirigir¬ 
se a: Fermín Pages. C/ Ciutat D’Elx, 9, 
piso, 6, 4. 08027 Barcelona. Tel.: (93) 340 
29 61. 


Se vende ordenador C-64 nuevo (4 me¬ 
ses de garantía) + unidad de cassette 
+ joystick + 25 juegos y utilidades + 
curso de Basic. Precio a convenir. Diri¬ 
girse a: Juan Ricardo Solá Godoy. C/ 
Mare de Deu de Port, 375, At.°2. a . 08004 
Barcelona. Tel.: (93) 331 83 76. 

• 

O 

Club Usuario Commodore-Tarragona, 
centro homologado por la Generalitat 
de Catalunya; nuestras actividades es¬ 
tán distribuidas en distintas secciones: 
Biblioteca, Programoteca, Cursos, Ase- 
soramiento, etc. Dos años al servicio de 
nuestros socios. Para información: Club 
Usuarios Commodore. Apartado de 
Correos 176. Tarragona, o también, Cl 
Fortuny, 4, 2.°-2. a . Tarragona. Además 
cursos intensivos de Basic. Infórmate. 

• • 

c 

Vendo C-64 + datassette + teclado 
de órgano acoplable al ordenador (con 
sus correspondientes programas), rega¬ 
lo un joystick y algunos programas. 
Todo por 45.000 ptas. Dirigirse a: Felipe 
S. Herrero Rguez. Cl Jacinto Borges, 13. 
35500 Arrecife de Lanzarote. 

• 

O 

Cambio programas de la calidad de 
Uridium, Ghosts’n Goblins, V, Bomb 
Jack, Nexus Saboteur, etc., por hardwa¬ 
re CBM o compatible preferiblemente 
1541. Cantidad a convenir. También in¬ 
tercambio programas para C-64. Escri¬ 
bir o llamar a: marcos Miguel Huerga 
Muñoz. Cl Candelaria Ruiz del Arbol, 55 
4.°, 3.°A. 49003 Zamora. Tel.: (988) 52 88 
64. 

C 

Cambio juegos para Vic-20 pero sobre 
todo para C-,64. Prometo contestar 
También vendo los juegos originales 
Rambo, Clif Hunger, Giroscope a 1.000 
ptas. (precio real 2.600). Dirigirse a: Gus 
tavo A. Boyero. Cl Juan del Rey, 6, 7. c 
B. 37008 Salamanca. Tel.: (923) 21 34 62 

• 

c 

Compro datassette para Vic-20, tar 
bién compro algunas cintas de juegos 
originales y también me interesa el joys 
tick. Todo para Vic-20. Ponerse en cor 
tacto con: Bartolomé Pulido. Cl San Ro¬ 
que, 14. V-va. de Córdoba. (Córdoba 


28 • COMMODORE MAGAZINE 



















Programas 


Ahorra 

memoria 


CBM 64 


da el caso frecuente de pro- 
: ■ amadores que abusan del espa- 
: o a la hora de introducir sus 
: agramas BASIC, lo que le da 
- • a mayor y mejorada estética al 
: -agrama, pero que, en un gran 
* - mero, nos privan de una precio¬ 
sa cantidad de memoria. 

Este programa en código má- 
: Jna elimina todos los espacios 
sel programa BASIC (señalado 
cor TXTAB ($002B-$002C)) excep- 
:o aquellos que formen parte de: 

— una sentencia REM 

— una sentencia DATA 

— un string encerrado entre 
comillas dobles. 

Para realizar la eliminación de 
estos 'espacios inútiles’ procede¬ 
remos de la siguiente forma: 

1. Carga y ejecución del pro¬ 
grama BASIC cargador. 

2. Carga del programa BASIC 
al que se desea eliminar es¬ 
pacios. 

3. Se introduce la orden: SYS 
53000. 

4. El programa BASIC ya está 
corregido, listo para ser tra¬ 
bajado. Si se desea eliminar 
los espacios de otro progra¬ 
ma se pasa al 2 punto. 

Es recomendable comprobar, 
antes y después del SYS, el con¬ 
tenido del TXTAB, para ver si me¬ 
rece la pena la economía. Su au¬ 
tor, Gustavo Zarco, que nos remi¬ 
tió este programa desde Cuenca, 
lo ha estructurado de la siguien¬ 
te forma: 

$CEC4-$CF07 Datos 
$CF08-$CF1B Inicialización 
$CF1C-$CF22 Comprobación 
de REM 

$CF23-$CF29 Comprobación 
de ESPACIO 



I 


$CF2A-$CF30 

$CF31-$CF37 

$CF38-$CF3E 

$CF3F-$CF47 

($CF1C) 

$CF48-$CF5B 


$CF5C-$CF6C 

$CF6D-$CF73 


Comprobación 
de 1 COMILLA 
Comprobación 
de DATA 
Comprobación 
de FIN DE LI¬ 
NEA 

Reinicio del Bu¬ 
cle 

Copia hasta 2 
comillas o fin de 
línea 

Copia hasta 
Copia hata fin 
de línea 



$CF74-$CF81 

$CF82-$CF9A 

$CFB1-$CFBE 

$CFBF-$CFCC 

$CFCD-$CFD7 

$CFD8-$CFE7 

$CFE8-$CFEE 

$CFEF-$CFFF 


Comprueba fin 
de línea 
Reestablece 
punteros. 
Preparar direc¬ 
ción leer 
Preparar direc¬ 
ción copiar 
Copia 
Saludo 
Despedida 
Datos 

El programa en código máqui¬ 
na no está protegido, por lo que 
se aconseja no invadir la zona: 
$CEC4-$CFFF (52932-53247). 
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2 P0KE5328O.14:PQKE53281,6 

3 PR1 NT " m -—-" 

4 PR :t NT " — - - — I ' ESP ACI OS INUTIL" ; 

5 PR I NT "ES ... (C) ZARCO-SOFT I’-- 

6 F'RIiMT "----- 

7 PRINT"--'«««HESPERA UN MOMENTO." 

10 7=52932;P0RZ=YT053247 

15 RE AI) A-f-: V=VAL (A:f) : I FV< 0THEN50 
20 D=ASC (R-IGHT * (A* . 1) ) 

25 D= (D< 65) * (48--D) + (D >64) * (55-D) 

. 30 I --ASC < RIGH T* (m . 2) > 

35 I=(I<65> *(48-1> + (I>64)*<55-I> 

40 X=D+1 * 16: OC+X 
45 POKEZ.X:SOT060 

50 IPC--VALCAÍ)THENZ=Z—1:C=Os G0T060 
55 PRINT" «ERROR EN" INT ( ( Z--Y)/B) +99: END 
60 NEXTZ 


62 READAÍ:IFAÍK >STR* C-C)THENZ=Z+8: S0T055 

65 PRINT" H a SYS 53000 ■ TE PERMITE ELIMINAR TODOS" 


70 PR1NITAB(9) 
7 5 PRIN I I AE¡ (9) 
8 1 ! • K.!. i •! ! I AB <9) 


1F . 
11 , 


2 y , 

41 . 
54 . 
*5 2. 
4F . 


¿SO 
77,45,-321 
53,20,-562 
,-621 
-454 
, -557 
-464 
-596 
, -645 
-1087 


MLÜS ESPACIOS INUTILES DEL PRO- 
M3RAMA BASIC QUE SE ENCUENTRE" 
.«ElM MEMORIA. " : END 
11 , 1 1 , 11 , 11,11,11 
1 1 , 1 1,20,71,: 

50.41,43,49,49',!: 

4E.55,54,49,4C,45,53, 

20,71,28,43,29,20,5A, 

52,43,4F,20,53,4F,46, 

71,20,20,11,28,43,4F, 

52,49,47,49,45,4E,44| 

29,2E,00,20,D8,CF,18, 

2B,69,04,85,FB,85,FD, - 

2C,69,00,85,FC,85,F E,.1086 

20,CD,CF,49,8F,FO,4A,20,-1006 
D3,CF.49.20,F O,18,20,03,-1030 

113 D A T A C F . 49,22 , F O , 1 7,2 O , D 3 , C F , - 10 2 7 

114 DA TA 49.83,FO.24,20,03,CF,49,-1003 

115 DATA 00,FO,35,20,B1,CF,20,BF,-932 

116 DAiA CF.4C,1C,CF,20,A?,CF,49,-997 

117 DAT A 00,FO,Oh,20,D3,CF,49,22,-807 
DO,F2,20,A7,CF,4C,23,CF.-1174 
20.A 7,CF,49,00,FO,07,20,-758 
03,CF.49,3A,DO,F2,4C,38,-1131 

121 DATA CF,20,A7.CF,49,00,DO,F9,-1143 

122 DA I A 20.A7,CF,49,00,DO,20,20,-751 
1 2 DATA A7. CF, 49,00 , DO , 1C , 20 , B1 , -892 
12 4 D A T A C F , A 5 , F B , A 4 , F C , 8 5,2 D , 85 , -135O 
:i 25 DAT A 2F , 85.31,84,2E , 84,30,84 , -719 

32,20,33,A5,4C,E8,CF,20,-845 


JOO DA I A 93, 
!OL DA I A 1 1 
J02 DA I A 53, 
!03 DATA 49 

104 DATA 

105 DATA 
f06 DA I A 
10/ DA VA 
J 08 DA i A 

109 DATA A5 

110 DATA A5 

111 DATA 

:ii2 d a t a 


i 18 data 

1:19 DATA 
120 DATA 


126 DAÍA 


127 DATA A7,CF,20,A7,CF,20,A7,CF,-1186 

128 DAT A 4C,3F,CF,20,B1,CF,20,BF,-985 

129 DA T A CF,20,CD,CF,60,18,A5,FB,-1187 

130 DA TA 69,01,85,FB,A5,FC,69,00,-1012 
1 31 DA T'A 85., FC , 60,18, A5 , FD , 69,01,-1029 

132 DATA 85,FD,AS,FE,69,00,85,FE,-1297 

133 DATA 60,20,D3,CF,91,FB,60,AO,-1198 

134 DATA. 00 , B1 , FD , 60 , A9 , CE , 8D , 20 , -882 

135 DATA DO,8D,21,DO,A9,C4,AO,CE,-1321 

136 DATA 20.1E,AB,60,A9,EF,AO,CF,-1104 

137 DATA 4C,1E,AB,9D,9D,9D,9D,9D,—1062 

138 DATA 90,9D,9D,9D,45,47,49,44,—909 

139 DATA 4F,20,20,00,-143 


remaran 


PREMIADO CON 


PESETAS 
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Assembler 



r 

este ensamblador que 
*cs envía Mario Vázquez desde 
Eerona, podréis introducir, pro- 
: amar o desarrollar programas 
5 r código máquina en el Commo- 
ocre 64. 

El programa está escrito en BA- 
E C. por lo que los ensamblajes 
5c ejecutan con bastante lentitud. 
5 ~ embargo, este ensamblador 
•esulta bastante eficaz y fiable. 

Su autor ha realizado una bue- 
*3 estructuración con el fin de 
z-.e podáis comprender todo el 
r'oceso de ensamblaje. Su utili¬ 
zación es muy sencilla, guiándo¬ 
te a través de menús. Ahora pa¬ 
samos a comentar los puntos de 
este menú. 

— Introducción: El ordenador 
oedirá la dirección inicial del pro¬ 
grama en ensamblador. Para pro¬ 
gramar el 6510 del CBM-64 con el 
Assembler, es preciso seguir las 
siguientes reglas: 

— Se deberá respetar el forma¬ 
to de la instrucción y sustituir las 
comas de las instrucciones que 
las contengan por puntos. 

— Los operandos se escribirán 
en el sistema decimal. 

— No se admiten etiquetas. 
Los saltos relativos deberán es¬ 
pecificarse con la dirección de 
destino como operando. 

— Pueden escribirse comenta¬ 
rios utilizándose el punto y coma 
' (;). El ensamblador lo interpretará 
como una instrucción NOP. 

— Puede retrocederse una lí- 
! nea escribiendo “ ” (RETURN) 

— Para regresar al menú prin¬ 
cipal se debe escribir “ ” (RE¬ 
TURN). 

— Ensamblaje: se ensambla a 
lenguaje máquina. 

— Editar: debe tenerse en 
cuenta que las líneas que se 


corrijan no quedarán ensambla¬ 
das aunque el programa que es¬ 
temos editando sí lo esté. Por ello 
deberá ensamblarse el programa 
con las correcciones pertinentes 
para obtener el programa en len¬ 
guaje máquina debidamente 
corregido. 

— Listar: por impresora o por 
pantalla (se puede detener o rei¬ 
niciar el listado en pantalla pul¬ 
sando F1). 

— Volcado: hace un listado 
utilizando los códigos de los mne- 
mónlcos y sus operandos (para 
detener o reinlciar pulsar F1). 

— Ejecutor: se ejecuta el con¬ 
tenido en memoria. 


— Borrar: se limpia la memoria 
RAM del ordenador. 

A continuación describimos las 
variables más importantes. 

PR$ (y,1)= Número de bytes que 
ocupa la instrucción. 
PR$ (y,2) = Mnemónico. 

PR$ (y,3) = Operando lo. 

PR$ (y,4) = Operando hi. 

PR$ (y,5) = Instrucción completa. 
CP = Contador de la matriz PR$. 
NL= Número de línea actual. 

DR = Dirección de memorial ac¬ 
tual. 

N2 = Número de línea final. 

DD= Dirección de memoria final. 
CC = Contador final de la matriz 
PR$ (y,x). 
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2 REM 

3 REM 

4 REM 

5 : 



* ASSEMBLER * 


PREMIADO CON 


6 : 

7 : 

10 CP=1:DIM PR#<500,5) 

22 GOTO 5000 
24 . 

50 ** INTRODUCCION DEL PROGRAMA ** 

51 - 



PESETAS C3 


V-J jL ■ 

60 IFPR#(1,1)< >""THEN 74 


65 PRINT" 71" TAB (9> "Sil NTRODUCIR PROGRAMA" 

70 PRINT" WWrTAB (8) "DIRECCION INICIAL."; _ 

71 INPUTDR#:DR=VAL<DR#) s D=DR: IFDR=OTHENPRINT": 11 í I' 5:G0T070 

73 NL=1O 

74 PRINT "¡T 

75 GÜBUB 100:IFFL=1THEN RETURN 

77 GOTO 75 

78 PRINT'TTTAB (9) " SI NTRODUC IR PROGRAMA" 

80 - 

100 PRINT DR; "lí'NL; : A#=" " : INPUTA# 

101 IF A#= " "THEN PRINT" m": GOTO 100 

103 IF F2=l AND A#="«-" THEN PRINT" rTT:GOTO 100 

105 IF A*-"*-"AND F2-0 THEN FL=1:CC=CP:DF=DR~1:N2=NL:BF=DF-D+1:RETURN 

109 IF LEFT#(A#„ l)="t"THEN GOSUB 250: PRINT" Tü 1 : GOTO 100 

110 PR# < CP,5)=A# 

115 FOR 1=1 TO LENCA#) 

120 Z1#=MID#(A#,1,1):Z=ASC(Z1$) 

130 IF Z>47 AND Z<58 THEN Z2#=Z2#+Z1*:GOTO 150 
140 Z3#=Z3#+Z1# 

150 NEXT 

160 PR#(CP,2)= Z3# 

170 IF Z2#=""THEN IN=1:G0T0 210 
180 Z2=VAL(Z2#) : L.Z#=M I D# ( Z3# ,5,1) 

182 IF LEFT#(Z3#,1)="B"AND Z3#<>"BIT" AND Z3#< >"BRK" .THEN GOSUB 300:G0T0 200 
185 IFZ2<256ANDZ3# = " J MP "OR Z3#="JMP ()"0R Z3#="JSR" THENG0SUB242:G0T0210 
190 IF Z2>255 THEN IN=3:GOSUB 400:GOTO 210 
195 PR#(CP,3)=Z2# 

200 IN=2 

210 PR#(CP,1)=STR# <IN) 

220 CP=CP+1:NL=CP*10:Z2#="":Z3#="" 

230 DR=DR+IN 

240 RETURN 

241 . 

242 PR# < CP,3 > =Z2#:PR#(CP,4)="O": IN=3 

243 RETURN 

247 . 

248 ** RETROCEDIR ** 

249 . 

250 IF CP=1 THEN RETURN 
255 CP=CP—1:NL=NL-1O 
257 DR=DR-VAL(PR#(CP, 1) ) 

260 RETURN 


285 . 

290 ** CALCULO DE OFFSET 
295 . 

300 0F=Z2—DR—2 

310 IF OFCO THEN 0F=256-ABS<0F) 
315 PR#(CP,3)=STR#(0F) 

320 RETURN 
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730 . 

790 ** CONVERSION LO-HI 

397 

- : F0RI=1T06:Z6(I)=0:NEXT 
-7 FORI=lTOLEN(Z2$) 

-15 Z5=INT(Z2/16) 

Z 6 (I)=(Z2/16— Z 5)*16 
-20 Z2=Z5 
-70 NEXT 

A 40 LÜ=Z6(1)+Í6*Z6(2) 

450 HI=Z6(3)+16*Z6(4) 

-oO PR*(CP,3)=STR:$<L0) 

- O PR$ (CP , 4) =STR$ (HI ) 

480 RETURN 

-195 ** ENSAMBLAJE ** 

4 9 ¿3 - 

-98 . 

500 IF F’RÍ- (1,1)="" THEN RETURN 

501 NB=0:DD=DSPRINT "TTAB(15) " ^ENSAMBLAJE " : TI$="000000" 

7 1 i FOR I = 1 TO CC-1: Z 8 =VAL CF'RT (1,4)) 

715 KP=OsRESTORE:YY$=PR$(1,2) 

5 20 PRIN T " .cfeMM" TAB (17) TI$: READ R'T-, CD: KP=KP+1 

:21 IF KP> 152 THEN PRINTTAB (4)'* MWERROR DE SINTAXIS EN LA LINEA" ; 1*10: GOTO 565 

522 IF LEFT-t (YYT , 1 ) = " : " THEN YY*=LEFT$ (YY* , 1 ) 

523 IF RT-=YY-Í+"*"AND Z8=0 THEN 525 

524 IF RT-OYYTTHEN 520 

525 Z3=VAL (PRT- (1,1)): NB=NB+Z3 
52? ÜN Z3 GQSUB 600,610,620 
530 POK.E DD , CD 

340 DD—DD+-Z3 

560 NEXT 

56 1 TE=1O:GOSUB 1 000 

563 PRTNr TAB(13) " «««¿PULSA UNA TECLA" 

568 I :*-•=" " : GE I 1 1: IFT$= H "THEIM568 
570 : 

600 RETURN 

610 PÜKE DD+1 , VAL (PRT- (1,3)): RETURN 
620 GOSUB 61O:PÜKE DD+2,VAL(PR$(1,4)) 

630 RETURN 

695 . 

696 ** EDITAR ** 

697 -- 

698 . 

700 PRINT " 3'TAB (14) " ¿EDIT Tn M" • DF:=D: F2= 1 
705 PRINT'FHWHlür 

710 NLt= ,,u : INPUT "LINEA A CAMBIAR" ; NL$: NL=VAL (NL$) : CP=NL/ 10 
712 IF NLT="4-"THEN CP=CC: DR=DF> 1: NL=N2: RETURN 
715 IF NL=ÜTHEN F*RINT"70': GOTO 710 
720 PRINT " 71" TAB (16) NL; PR$ (CP , 5) 

722 IF CP-1=0 THEN 730 

725 F0RI = 1T0CP-1:DR=DR6VAL(PR4-(I , 1) ) : NEXT 
730 PRINT "««MUEVA LINEAW 
750 GQSUB 100 
760 GOTO 700 

792 . 

793 ** LISTAR ** 

794 - 

795 . 

800 TM*=" ¿LISTAR":GOSUB 5300 

815 F3=1:TE=0 

820 T$="":GETT$:IFT$="B"THEN 900 
830 IFT$< >"Á"THEN 820 
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840 REM LISTADO POR PANTALLA 

850 PRINT "IT 

860 DD=D:FÜRI=1T0CC 

865 PRINT DD; 1*10; PRÍ (1,5) 

872 Tí= " " : GETTÍ: I FTÍ= " ■" THEN F3=--F3 
874 IF Tí="il"THEN RETURN 
876 IF F3<O THEN 872 
880 DD=DD+VAL(PRÍ(I,1)) 

890 NEXT 

895 PRINT"»SPULSA F7T1" : GETTT: IFTí < >"ir THEN 895 
897 RETURN 

899 REM LISTADO POR IMPRESORA 

900 DD=DSOPEN 3,4:CMD3 
905 FOR1=1TOCC 

910 PRINT DD; 1*10 5 PRÍ(1,5) 

920 DD=DD+VAL(PRÍ(I , 1) ) 

930 NEXT 
935 GOSUB 1000 
940 PRINT#3:GLOSE3 
950 RETURN 
990 . 

992 ** MENSAJE ESTADISTICA •** 

993 . 

1000 PRINT:PRINTsPRINT:PRINT 
1003 PRINTTAB(TE)"BYTES DE PROGRAMA:" ;BF 
1005 PRINT TAB(TE)"DIRECCION INICIAL:";D 
1O1O PRINT TAB(TE)"DIRECCION FINAL:";DF 
1020 RETURN 

1996 . 

1997 ** VOLCADO NUMERIC DE PROGRAMA ** 

1998 - 

1999 . 

2000 TMÍ=" SÜ70LCAD0 NUMERICO" : GOSUB 5300 

2006 F3= 1: Tí = " " : GETTÍ : IFTÍ= "B" THEN OPEN 3,4:CMD3 
2008 IF Tí < >"A"ANDTÍ< >"B" THEN 2006 
2010 PR I NT " Z2 ': I = 1 : DÜ=D 

2020 PRIN T DO; :FOR X=0 70 VAL(PRÍ(I,1))-1 
2030 PR INTPEEK < D0+ X ) " II" ; 

2040 NEXT:PRINT 

2042 TTÍ=""sGETTTí:IFÍTÍ="«"THEN F3=-F3 

2044 IF TTí—" 11"THEN RETURN 

2046 IF F3<OTHEN 2042 

2050 DO=DO+VAL(PRÍ(I,1)):I=I +1 

2055 IF PRÍ(1,1)=""THEN 2070 

2060 GOTO 2020 

2070 IF TÍ="B" THEN PRINT#3:CL0SE3:RETURN 
2080 GOSUB 895 
2090 RETURN 
2095 . 

2192 ** EJECUTAR ** 

2193 - 

2194 . 

2200 SYS D 
2210 RETURN 

4995 . 

4996 ** MENU ** 

4997 - 

4998 . 

5000 FL=0: F2=0: POKE 53280 , O: PQKE53281,0: PR I NT " IW : LM= 17: TMÍ = " SI MENU 

5005 SM=32: GOSUB 5200: PRINT" SMMV 1 

5010 PRINTTAB(9)"C13 ÍNTRODUCIR PROGRAMAW 

5020 PRINTTAB(9)"C23 ENSAMBLAR» 

5030 PRINTTAB(9)"C33 EDITAR» 

5040 PRINTTAB(9)"C4I LISTAR» 

5070 PRINTTAB (9). " C5D VOLCADO NUMERICO» 




CBM 64 


PRINCIPAL 
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5080 PRINTTAB (9) " C61 EJECUTARII 

5090 PRINTTAB<9)" C7I BORRAR PROGRAMA» 

5100 PRINTTAB(9)"C8D FINAL 

5110 GETT $■: IFT$=" "THEN5110 
5120 T=VAL ( J '$) 

5125 IF T=7 THEN RUN 

5130 ON T GOSUB 60,500,700,800,2000,2200,0,9002 
5140 GOTO 5000 
5142 . 

5150 ** PRESENTACION ** 

5155 . 

5200 PRINTTAB(9)T";:F0RI = lT0SM-9: PRINTTAB(10)V;:NEXT:PRINT"T' 

5210 PRINTTAB (8) 'T"; : F0RI = lTQSM-9: F'RINT" - " ; : NEXT: PRINT" '1 I" 

5220 F0RI = 1T0 LM-1: PRINTTAB (8) "I " ; TAB (SM) " II": NEXT 
5225 PRINTTAB(8)"I “;TAB(SM)" Ü" 

5230 PRINT TAB(8)"L";:FDRI=lT0SM-9:PRINT";: NEXT: PRINT"_l" 

5235 PRINT TAB(12)TMÍ 
5240 RETURN 
5250 . 

5300 PR I NT " :SM=31: LM=7: GOSUB 5200 

531 0 F'R I NT " SlWWWilIilMM" TAB (10) "CAI PER PANTALLA . :««' 

5320 PRINT TAB(10)"C BI POR IMPRESSORA" 

5330 RETURN 

8998 . 

8999 . 

9000 * 

9002 PRINT "d':END 

9004 * 

9005 . 

9007 . 

... . ii . ..i • .. i • .. . ... . . 

9011 . 

10000 DATA ADC #,105,ADC *,101,ADC .X*,117,ADC ,109,ADC .X,125,ADC .Y,121 
10010 DATA ADC (.X)*,97,ADC ().Y*,113 

10020 DATA AND #,41,AND *,37,AND .X*,53,AND ,45,AND .X,61,AND .Y,57 
10030 DATA AND (.X)*,33,AND O.Y*,49 

10040 DATA ASI... A , 10, ASL * , 6 , ASL . X* , 22 , ASL ,14, AEL . X , 30 

10050 DATA BCC ,144,BCS ,176,BEQ ,240,BIT *,36,BIT ,44,BMI ,48,BNE ,208 
10060 DATA BPL ,16,BRK,O,BVC ,80,BVS ,112,CLC,24,CLD,216,CLI,88,CLV,184 
10070 DATA CMP #,201,CMP *,197,CMP .X*,213,CMP ,205,CMP .X,221,CMP .Y,217 
10080 DATA CMP (.X)*,193,CMP O.Y*,209 

10090 DATA CPX #,224,CPX *,228,CF'X ,236,CPY #,192,CPY *,196,CPY ,204 
10100 DATA DEC *,198,DEC .X*,214,DEC ,206,DEC .X,222,DEX,202,DEY,136 
10110 DATA EOR #,73,EOR *,69,E0R -X*,85,EDR ,77,EOR .X,93,E0R .Y,89 
10120 DATA EOR (.X)*,65,EOR O.Y*,8* 

10130 DATA INC *,230,INC .X*,246,INC ,238,INC .X,254,INX,232,INY,200 
10140 DATA JMF' ,76,JMP (),108,JSR ,32 

10150 DATA LDA #,169,LDA *,165,LDA .X*,181,LDA ,173,LDA .X,189,LDA .Y,185 
10160 DATA LDA (.X)*,161,LDA ().Y*,177,LDX #,162,LDX *,166,LDX ,Y*,182,LDX ,174 

10170 DATA LDX .Y,190,LDY #,160,L.DY *,164,LDY .X*,180,LDY ,172,LDY .X,188 
10180 DATA LSR A,74,LSR *,70,LSR ,X*,86,LSR ,7B,LSR .X,94 
10190 DATA NOF',234, ; ,234 

10200 DATA ORA #,9,0RA *,5,0RA .X*,21,ORA ,13,ORA .X,29,ORA .Y,25 
10210 DATA ORA (. X ) * , 1 , ORA O.Y*,17 
10220 DATA PHA , 72 , F'HP , 8 , PLA , 104 , F'LF', 40 

10230 DATA ROL A,42,ROL *,38,ROL .X*,54,ROL ,46,ROL .X,62 
10240 DATA RÜR A,106,R0R *,102,R0R ,X*,118,R0R ,110,ROR .X,126 
10250 DATA RTI,64,RTS,96 

10260 DATA SBC #,233,SBC *,229,SBC .X*,245,SBC ,237,SBC .X,253,SBC .Y,249 
10270 DATA SBC <.X)*,225,SBC O.Y*,241 
10280 DATA SEC,56,SED,248,SEI,120 

10290 DATA STA *,133,STA .X*,149,STA ,141,STA .X,157,STA .Y,153 
10300 DATA STA (.X)*,129,STA O.Y*,145 

10310 DATA STX *,134,STX .Y*,150,STX ,142,STY *,132,STY .X*,148,STY ,140 

10320 DATA TAX,170,TAY,168,TYA,152,TSX,186,TXA,138,TXS,154,,, 
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El coche 
fantástico 


CBM 64 

VIC-20 


Este es un programa diseñado 
para Vic-20 estándar. En él debe¬ 
rás conducir este famoso coche 
a través de cinco pantallas hasta 
llegar al garaje, situado en la 
quinta pantalla. El coche se mue¬ 
ve con el joystick hacia derecha 
e izquierda y saltará cuando mue¬ 
vas el joystick en la diagonal su¬ 
perior derecha o en la diagonal 
superior, izquierda. 

En cada pantalla hay tres pla¬ 
taformas, dos ascensores, una 
lata de gasolina y un helicóptero 
que te dificulta el paso. A medi¬ 
da que el coche va moviéndose 
se le va gastando la gasolina y 
cuando salta, para evitar el heli¬ 
cóptero, es cuando más gasolina 
gasta. La podrás recuperar co¬ 
giendo las latas de gasolina que 
hay en cada pantalla. 

En la parte superior de la pan¬ 
talla aparecen las vidas, la gaso¬ 
lina que queda y el número de 
pantalla en la que te encuentras. 
Al llegar a la quinta pantalla apa¬ 
rece un garaje en el cual se ha de 
meter el coche para poder llegar 
al final del juego. 

Es algo difícil aprender a jugar 
en este juego, pero no te desa¬ 
nimes. 

El programa está dividido en 
tres partes que se han de copiar 
por separado. Presentan la si¬ 
guiente estructura: 

Primer programa: se encarga 
de crear los gráficos. 

1-5 Lecturas de DATAs. 

10-30 DATAs de gráficos. 

100-108 Subrutinas de pre¬ 

sentación. 


Segundo programa: este pro¬ 



grama no es necesario copiarlo, 
ya que sólo se encarga de la pre¬ 
sentación del juego, y también 
explica la instrucciones del juego. 


0-5 

Iniciación de varia¬ 
bles. 

6-25 

Movimiento del co¬ 
che/pantalla. 

78-230 

Datas de música. 

300-301 

Indica que se ha de 
cargar el siguiente 
programa y hace un 
RESET (por falta de 
memoria para la si¬ 
guiente parte). 

500 

Imprime el coche en 
una posición deter¬ 
minada de la panta¬ 
lla. 

520-560 

Buche de música. 

570-580 

Impresión de las ins¬ 
trucciones. 

600-603 

C$ = Variable de las 
Instrucciones. 


Tercer programa: Este progra¬ 
ma se encarga del juego. 


0-16 

Iniciación de varia¬ 
bles y dibujo de la 
pantalla. 

17-54 

Bucle de movimiento 
y borrado del coche, 
helicóptero y ascen¬ 


sores. 

55-67 

Rutina que detecta 
los topes del ascen¬ 


sor. 

68-75 

Dibujo del coche 
grande al final de la 
partida. 


A continuación te ofrecemos 
dos trucos muy interesantes: 

Uno de ellos es la posibilidad 
de ver todas las pantallas sin te¬ 
ner que superar la primera para 
pasar a la segunda, etc. Lo único 
que tienes que hacer es cambiar 
la variable PA de la línea 0, dán¬ 
dole un valor entre 1 y 5 para em¬ 
pezar en la pantalla deseada. 

El otro es para subir al ascen¬ 
sor. Esto lo debes hacer saltan¬ 
do, es decir, moviendo el joystick 
en cualquiera de las dos diago¬ 
nales, 
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CONCURSO 


PREMIADO CON 


* 1 PESETAS 


P0KE52- 28sP0KE56,28sCLR:GOSUB100 
3 F0R1=010479sREADA:PQKE7168+1,A:NEXT 
5 P0KE631.131:POKE198,1:END 

10 REM DATAS GRAFICOS 

11 DA T AO.63.98,226,255,255,48.48,0,192,96,56,254,255,48,48,0,3,6,28,127,255,12,1 

2. O . 252 

1 2 DATA70,71,255.255,12,12,255,255,O,255,O,O,O,0,192,193,195,255,255,195,193,192 

. •• . 1 53 

• DA i A195.255 - 255,195,131,3,255,213,255 , O , O , O, O , O 

i 4 DAT AO,O,O,O,0,3,12,49,0,O,O,O,O,255,0,255,O,O,O,O,3,252,O,252,O,O,O,O,255,0,2 
55.128 

15 DATAO.0,0,O,248,4,243,8,O,O,O,O,O,O,O,128,0,1,6,56,195,28,96,128,70,136,104,1 

68 - 40.40 

16 DATA40.36,2.2.1,O,O,O.O,O,128,64,32,160,144,80,72,40,6,1,O,O,O,O,O,0,64,48,14 

O.99.24 

17 DATA6,1,O,O,O,O,O,192,32,144,76,0,3,4,8,16,16,32,32,193,O,O,O,O,O,O,0,195,O,O 
, o, O , O • O 

18 DATAO-207,8,8,5,4,4,4,4,255,O,O,224,192,0,0,0,227,32,16,16,16,8,8,8,128,120,7 

. O «O . O , O 

19 DATAO.O,O,128,120,7,O,O,O,O,O,O,O,224,31,0,0,0,O,O,O,0,0,128,64,96,248,254,12 

• 6 3 « 8,7 

20 DA í AO,O.O,O.O,O,O,O,O,O,O,O,O,1,1,130,126,0,0,0,O,O,O,O,O 

21 DATAO.192,32,208 

22 DATA232,232,244,244,4,8,8,16,16,32,32,64,8,17,18,37,43,75,87,151,120,182,121, 

254.255 

23 DATA255.207,135,0,O,0,128,64,64,160,160,0,0,0,3,15,31,63,126,64,32,240,248,24 

8,240 

24 DA T A192,0,240,249,127,127,63,15,0,0,247,240,224,224,192,0,0,0,247,7,3,3,1,0,O 
.,0,135 

25 DATA207,255,255,254,120,0,0,191,128,O,O,O,O,O,0,192,O,O,O,O,O,O,O 

26 DATAIS,54,79,191,127.127,249,240,255,129,129,129,0,0,0,0,60,126,255,181,85,85 
,180,255 

27 DATA254„16,121,255,254,72,252,0,255,142,117,125,68,117,141,255,255,99,173,173 
.35,173 

28 DATA173,25 


955,255 


,156,107,107,10,107,108,255,255,97,175,227,47,175,97,255 


29 DATA255,255,255,255,255,255,255,255,255,63,15,7,7,15,1,1 

30 DA TAS,74.84, 20,21,10,111,203,192,89,171,168,160,82,242 , 224 
100 PÜKE36879,25: F’RINT" rUMRMBEL COCHE FANTASTICO" 

105 PRINT"Mi-" 

106 PEINT" *WM»LEYENDO DATAS" 

1.07 PRINT":i»*i£SPERA, POR FAVOR" 

108 RETOEN 

READY. 


O RP=36864:NP=1:MP=2:POKEPP,NP:BA=1:IN=0 
1 A$*=" MM TTIJ KLM Ifllllllllll HNO PQRSTMMII 

IASTICO" 


iiiii u v zr m ar —"x y ar m c £ 1 1* 

*+¡S¡ -/":BT=" aW*ffiEL COCHE FAN 


COMMODORE MAGAZINE • 37 






















Programas 




P0KE36869,255: P0KE36879,8: F'R I NT "Ha 
$+" S®MDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDrwa 
1F MP~O TMENGOSU B5 7O 


'A*:GGTÜ600 


!" : T=0: S-36874: V-368 78: DU=40: PGKEV , l'z 


CBM 64 


PEADA,BsIFA=-1THENS=36876:G0SUB520s PQKES-2,OsDU=100:MP=0:GGT06 
X FA=—5THEN3OO 
IFA=~2THENT=T +1:GOTO50O 

10 X F A = •- 3 T HENMP—5: DLJ=20: GGTG6 

11 IFMP=5THENG0SUB530 

20 PGKES .A: FGF: J - j. TOB s NE X T: POKES , O s FGR 1 = 1 TÜDU: NEX T 
25 GG T 06 

78 DATA225,250,225,250,225,300,225,200,225,175,225,150,225,175,225,300,-2,-2 

79 DA I A231,250,231,250,231,300,231,200,231,175,231,150,231,175,231,300,-2,-2 

80 DATA235.250,235,250,235,300,235,200,235,175,235,150,235,175,235,400,-2,-2 
90 DA IA231,250,232,250,233,300,235,300,235,250,235,400,235,200,235,400 

100 DA TA-2,-2,-3,-3,225,250,231,250,235,400,225,300,231,250,235,250,235,225,235, 
7 2 5 

110 DATA225,275, 

120 DA1.A225„250 M 
130 DAÍA232„2S0, 

225.500 
140 DA I A-1,-1 

1 4 :l DA TA231.300.231,300,231,300,231,300,228,300,225,300,225,300,223,300,219,300, 
219,300 

150 DATA225,300,231,300,237,300,237,300,237,300,237,300,235,300,232,300,232,300, 

v:31.300 

160 DA IA228.300,228.300,231,300,232,300,231,300,232,300,231,300,236,300,232,300, 


,231,275,235,400,237,250,238,250,237,250,235,400 

228,250,225,250,235,350,232,250,231,400,225,250,228,250,225,250 
232,300,232,400,231,300,235,250,235,400,235,300,231,250,228,250, 


300,228,300,225,300,225,300,223,300,219,300,223,300,223,300,223,300, 

. 300,223,300,219,300,219,300,219,300,219,600,0,100,227,300,227,300 
, 300.227,300,223,300,219,300,219,300,217,300,217,300,217,300,215,300, 


> 1,300 

170 DATA231. 

223.300 
180 DATA225, 

190 DAIA22?, 

217.300 

200 DA Y«234.300,234,300,234,300,234,300,236,300,234,300,234,300,231,300,231,300 
21 O DATA231,300.234,300,236,300,237,300,237,300,237,300,237,300,236,300,235,300, 

234.300 

220 DATA234,300,234,300,234,300,231,300,228,300,227,300,227,300,227,300,227,300 
230 DA I A228.300.223.300,219,300,219,300,219,300,219,900,O,200,O,200,O,200,-5,-5 


300 PRINT 
30J SVS64824 
500 PRINT"SW 


JAREA EL JUEGO" : FORT=1T02000:1\IEXT 




rTAB(T)A*:GÜT06 

520 FORI = 120T0255: P0KE36879 , I s PÜKE36874 , I : NEXT: P0KE36879,9: F'R INT • 

525 PQKEPP, 12 :RETURN 
530 NP=NP+BA:PQKEPP,NP 
540 IFNP=141HENBA=-1 
550 I FNF'= 1 OTHENB A= 1 
560 RETURN 
IN=IN+2 

F'R I NT " cujBiBi»jBnm m ji> w ii»i ^ i' 

580 RETURN 

600 C*=" CONDUCE TU COCHE HASTA LLEGAR AL GARAGE DE LA QUINTA PANTALLA' 

Cí=Cí+" SALTANDO EL HELICOPTERO.USA LOS ASCENSORES PERO ¡CUIDADO!" 


570 

571 


601 


MID* (C$, IN, 18) " *•' 


602 CT-CT+"DEBES IR COJIENDO GASOLINA D€ VEZ EN CUANDO PARA LLEGAR A LA META.UTI 

I IZA " 

603 CÍ=C*+"EL JOYSTICK.BOTOS 
READY. 
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0 P0KE37i59,255:PÜKE37879,255:P0KE36869,255:PA=1:VI=9:GA=200:P0KE36878,15:RN=.9 

1 Y =0 

2 X = 1 

3 C 0=30720 s N= 1: N=22: R=0: P=78 12: PRI NT "71" : P0KE36879,25+PA : 0= 1 : W=7 

4 IF PA= 1THENPRI NT " rnMHMMMSE " s PI =. 9 

'5 1! PA=5T HENPR 1 NT 11 ¿\BlBMBlBM*M*l*M*M****n**+*+**mmmzXZ WW567 ÜillllHB W—ÍSB :«■!? " 

6 IF <PAAND1 ) = 1THENL1 = 16:1.2=4: GOTO 10 

7 L1 =4: L2= 16: PR I NT " TOMBOME ülDDD SIS ST .«INI I I lililí ! ! mBDDDDDDDDDDDDDDD " 

8 PRINí "WEKainDDDl IDDDDDDDDSf W 3 lililí ¡ í lililí I I rTHDDDrWF" 

9 PRINT" WWUIDDDDDDDDDDDDDDD1 1DDDT1F":GOTO13 

10 PRXNT " jsfSlUftUIlWMDDDDDDDDDDDDDDD"19 ¡Hlllll! I iüMHI I I TWDD^F " 

1 1 PR IN1 " ülHM: M2 SH1I3DD SH9 ST' lililí I ! .lililí I ! TT9DDDDDDDD 1 1 DDDIIT " 

12 PR INT " HDDD 1 1DDDDDDDDDDDDDDD " 

13 PRINT" MMVI DAS"VI; " PANTALLA";PA rA ( 1 )=7834+L1:A(2)=7944+L2 

14 P0KE37154,127 

15 PR I NT " SMUSKASOL I NA l■■■l ll ; GA: I FN=2THENN= 1 : GOTO 17 

16 N=2 

1 7 IFGA=0THEN49 

18 POKEA <N) , 32: POKEA <N)+1,32: A <N) =A <N)+M: F’OKEA (N) ,7 

19 POKEA (N) +1 , 7: PÜKECO+A <N> , O: P0KEC0+A <N) +1 , O 

20 IFA ( 1 ) =7944+1.1 THENM=-22: G0T023 

21 IF A (1 ) =7834+1.1 THENM=22 

22 IFRND(O)>RNTHEN68 

23 IFPEEK<PO+22)=7ANDPEEK(PO+23)=7THEN55 

24 A=(PEEK(37137)AND28)OR(PEEK(37152)AND128) 

25 1F A=28THENP0KEP0,32:N0=1:X = X+MO:C=0:Q=0:GA=GA-1:G0T029 

26 IFA=140THENP0KÉP0+1,32:N0=-1:X = X + N0:0=2:Q=0:GA=GA-1:GÜTQ29 

27 1F A=24ANDX< 19 ! HENPQKEPO,32: POKER0+1,32: X = X--19: C=0: L=0: Q=0: G0T04O 

28 IFA=136THENP0KEP0,32:POKEPO+l,32:X=X-24:C=2:L=-1:Q=0:G0T040 

29 P0=P+X + Y*22: IFPEEK (P0)=50RPEEK <P0+1) =6THENX = X--M0s G0T039 

30 IFPEEK(PO)=50THEN71 

31 IFPEEK(PO)=51ORPEEK(P0+1)=51THEN49 

32 POKEPO+CO,2 sPOKEPO+CO+1,2:POKEPO,C:P0KEPÜ+1,0+1 

33 IFPEEK(P0+22)=32ÜRPEEK(P0+23)=32THEN49 

34 IFQ<>0THENRETURN 

35 IF X.= 19ANDPA=5AND'Y= 10THEN72 

36 :c FX —20THENPA=PA +1 : RN=RN- - 1 : G0T02 

37 IF X = O T I-!ENPA=PA — 1 : KN=RN+. 1: X = 19: GOTO3 

38 IFR=5THENR=0:PORI=1T02:POKEA(I),32:POKEA(1)+1,32:NEXT:A<1)=7834+L1:A(2)=7944+ 
L2: ! v 1=22: N = 1 

39 P0=P+X+Y*22:GOTO15 

40 P O=P+X+Y *22:GA=GA~10:POKEPO+CO,2:POKEPO+CO+1,2:POKEPO,C:PQKEPO+1,C+1 

41 PORI = 1TÜ25:NEXT:POKEPO,32:POKEPO+1,32:X = X +L+22: IFGA<O THENGA=0 

42 IFX<1THENX=1 

43 IF X > 19 T HEN X = 19 

44 P O=P + X + Y'* 22: I FPEEK (PO) =510RPEEK (P0+1) =51THEN49 

45 IFPEEK(PO >=50THEN71 

46 POKEPO+CO,2:POKEPO+CO+1,2 

47 POKEPO,C:POKEPO+1,C+1 

48 GOTO33 

49 POKEPO,58:POKEPO+l,59:PÜKE3687 7,141:FORI = 1T020:PORJ=0 107:POKEPO+CO,J 

50 POKEPÜ+CO+1 , J: NEXT J , I: P0KE3687 7,0: VI =V I — 1: F*R I NT " «fiHV I DAS "VI; " PAN T ALLA " ; PA 

:GA=200 . 

51 POKEPO,32:POKEPO+1,32:X=l:IFVI=0THEN75 

52 1F <PAAND1)=OTHENY=10:G0T054 
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53 Y=0 
34 GDI 03 

55 IFX=16AND(PAAND1)=1THENN=1:G0T059 

56 ÍF (PAAND1) = 1 AIMDX=4THENN=2; G0TQ59 

57 IF (F'AANDl ) =0ANDX=4 THENN=1i 60TD59 

58 IP í FAAND1)=OAWD X = 16THENN=2 

59 IFA(1)=7944+XTHENM=-22sQ=-l:R=5:G0SUB24 

60 IFA(1)=7834+XTHENM=22:0=1:R=5:GQSUB24 

61 IFA(2)=7944+XTHENM=22:Q=1:R=5:G0SUB24 

62 IFA(2)=8054+XTHENM=-22: Q=—1:R=5:G0SUB24 

63 IFQ=1THENP0KEP+X+Y*22,32:P0KEP+X+1+Y*22,32 

64 Y=Y+Q:PQKEA(N) ,32:POKEA<N)+1,32 

65 A<N)=A(N)+M:POKEA<N) ,7:POKEA(N)+1,7:POKECO+A(N),0: F'OKECO+A <N)+1,0 

66 PQ=P+X+Y*22: POKEPQ+CO ,2: POKEF'Q+CO+1,2: POKEPO, C: POKEF'O+1 ,C+1 

67 GDI059 

68 IFW<8THEN0=1 

69 IFVV>13THEN0=-1 

70 PDKESS , 32: W=W+0: SS=P+Y*22+W: POKESS+CO, 7 : F'OKESS, 51 : G0T023 

71 PQKE36B75,130; FORI = 1T075: PRINT" SMWMnNMT s 6A: GA=GA+ lsNEXT: P0KE36875,0: GOTO 
31 

72 F'RINT"HüMSHAS GANADO! ! ! ! " 

73 pr i nt " i jklm «■■■■■■■■hno pqrst — ■■■■■■■■■ iv srs4 ai—wy srmz. c £ ] t H 

74 F'RINT" tMMN-! O# ■$ '/.%>, ' () + a-END 

75 PRINT " TMiflSfcPERD ISTE" : END 



\P/A\^/h 


©g ©§ ©@RQTO©L 
\L W&M V HL <&m 


Cómo se ve 

Como se teclea 

Efecto conseguido 

Cómo se ve 

Cómo se teclea 

Efecto conseguido 

Colores del VIC-20 y del 64 


Códigos de cursor y control 


■ 

Ctrl +1 

Negro 

•sil 

Home 

Cursor a casa 

4 

Ctrl+ 2 

Blanco 

n 

Shift + home 

Limpia pantalla 

rs 

Ctrl+ 3 

Rojo 

m 

Crsr 

Cursor derecha 

k 

Ctrl+ 4 

Cian 

ii 

Shift + crsr 

Cursor izquierda 

i 

Ctrl+ 5 

Púrpura 


Crsr 

Cursor abajo 

Ib 

Ctrl+ 6 

Verde 

n 

Shift + crsr 

Cursor arriba 

r» 
i m 

Ctrl+ 7 

Azul 

31 

Ctrl+9 

Carácter inverso 

m 

Ctrl+8 

Amarillo 

m 

Ctrl + 0 

Carácter normal 




II 

Del 

Borrar 

Colores del 64 solamente 


II 

Shift + del 

Insertar 

;a 

Cbm + 1 

Naranja 




R 

Cbm+2 

Marrón 

Teclas de función 


& 

Cbm+3 

Rosa 

■ 

F1 


SI 

Cbm+4 

Gris oscuro 

21 

F2 = Shift + F1 


13 

Cbm + 5 

Gris medio 

m 

F3 


II 

Cbm+6 

Verde claro 

M 

F4 = Shift + F3 



Cbm+7 

Azul claro 

II 

F5 


■ ■ 

Cbm+8 

Gris claro 

SI 

F6 = Shift + F5 





II 

F7 





■ 

F8 = Shift + F7 
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LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS 
PARA SU ORDENADOR 



P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Descubre los misterios de la 
programación de una forma 
sencilla, con ejemplos, 
programas y organigramas. 
(110 páginas, tamaño 13,5x21) 



P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un libro especialmente 
dedicado a los que se inician 
por vez primera en el mundo 
del Spectrum. 

(100 páginas, tamaño 13,5x21). 



P.V.P. 900 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un compendio de los 
programas más diversos con 
los que podrá aprender 
jugando las importantnes 
características del BASIC. 
(258 páginas, tamaño 

15,5 x 21,5). 









P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Con utilidades, juegos 
exploxivos y gráficos 
dinámicos que lleva al BASIC 
hasta el mejor 
aprovechamiento de sus 
posibilidades. 

(200 páginas, tamaño 

15,5 x 21,5). 


P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Una inestimable ayuda que 
complementará la que 
proporciona el manual del 
ordenador. 

(108 páginas tamaño 

13,5 x 21,5). 


P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Muestra una visión más 
completa del correcto 
funcionamiento del juego de 
instrucciones del C-64. 

(108 páginas, tamaño 
13,5x21,5). 


CUPON 
DE PEDIDO 

enviara: 


k 




C/BRAVO MURILLO, 377 
28020 MADRID 


> ■■■ m COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO 

DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES TITULOS: 

15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.V.P. 750) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (P.V.P. 900) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL I (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL II (P.V.P. 800) □ 

(más 100 ptas. de gastos de envío). 

El importe lo abonaré POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA 
DE CREDITO □ America^ Express □ Visa □ O 

Número de mi tarjeta 

NOMBRE_ 

CALLE_ 

CIUDAD_ 

PROVINCIA_ 


TTTTTITT 


Mili 


. c. p. . 













































































Sh 


mmodore 

JmLqxzzJ.riMJ 


Programas 
para Vic-20 


^ landre» 

M Quinta Feria 
(«mmodore 


Identifica 
tus errores 


¡P -. 


Programe 
aplicac 101 


Núm. 8 

Joystick y Paddle para to¬ 
dos. Misterio del BASIC. 
EL LOGO. Cálculo finan¬ 
ciero. Programas. 


Núm. 15 

Síntesis de voz: su orde¬ 
nador tiene la palabra. P¡- 
lot: un lenguaje de alto ni¬ 
vel (2. a parte). Guía de 
software para C-64 (2. a 
parte). 


mas: juegos y aplicacio¬ 
nes veraniegos. ¡Canas¬ 
ta!: dos ases del balon¬ 
cesto para el C-64. 


Núm. 5 

Programas, juegos y con¬ 
curso/Londres: Quinta fe¬ 
ria de Commodore/Basic, 
versión 4.75. 


Núm. 9 

Conversión de programas 
del Vic-20 al C-64. Mónta¬ 
le un paddle. Identifica tus 
errores. Software comen- 


Núm. 19 

Análisis de cuatro impre¬ 
soras. Simulación: pe¬ 
queños mundos en su or¬ 
denador. Pascal (2. a par¬ 
te). Entombedy The Staff 
of Karnath: aventuras grá¬ 
ficas y mucha acción. 


Núm. 16 

Análisis de simuladores: 
vuela con tu C-64. Conta¬ 
bilidad para pequeños 
negocios. Cómo acelerar 
la ejecución de gráficos 
en BASIC. Submarino 
Commander. Pilot un len¬ 
guaje de alto nivel (3. a 
parte). 


Núm. 13 

Análisis: programas de 
ajedrez. Los Cazafantas- 
mas, 64. Vic en el espacio. 
La impresora que dibuja. 
Interface paralelo. 


Núm. 6 

El misterio del Basic/Lá¬ 
pices ópticos para todos/ 
Concurso, juegos, aplica¬ 
ciones. 


Núm. 10 

Koala Pad: La potencia de 
un paquete gráfico. Tru¬ 
cos. El FORTH. Software 
comentado. EL LOGO. 


Núm. 7 

El ordenador virtuoso. 
MusiCalc. Programa mo¬ 
nitor para el 64. Lápices 
ópticos. Ampliación de 
memoria para Vic-20. 


Núm. 21 

Video-Digitizer: visión 
tificial para Commotí:-r 
Seikosha GP 700 VC jr • 
impresora a todo coííx ■ 
con capacidades 
cas. Sprites multicolor 
El nuevo C-128. 


Núm. 12 

Commodore-16 por den¬ 
tro y por fuera. Sprites: los 
alegres duendecillos (1. a 
parte). Supervivencia (1. a 
parte). El Forth (y 3. a par- 


Núm. 18 

Practícale: todo el poder 
de una hoja electrónica. 
Pascal (1 . a parte). Progra- 



























































DE EJEMPLARES ATRASADOS 

Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE 
A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares aparecidos hasta ahora. 



imodore 

ZcugjzzlrLeJ 


xgjzzl 


Código máquina 

$ksjf«s de 
nrnmtm C í2$ 

ffoevííi 

pr«rle$«mes 

Hotkies, 

software, trucos.. 


Cojo ét írsomojís 


cüftrKOS wi-ao-cs|-eigi 


Hotkkss, 

.software. 


Núm. 29 

Piratas: problemas y le¬ 
gislación entorno a este 
tema. Backups: comenta¬ 
rio del cartucho «Freeze 
Frame» y del Interface 
«Cosmos’ Thoug». Intro¬ 
ducción al PC de Commo- 
dore. Losjuegosde Lucas 
Film. 
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Gráficos en el Vic-20, C- 
64 y C-128. Hablemos de 
ordenadores o de cómo 
conseguir que no nos en¬ 
tienda nadie. Compati¬ 
bles: fenómeno importan¬ 
te en el mundo de la mi- 
croinformática profesio¬ 
nal. 
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: ':c'amas lightning: grá- 
::s profesionales a tu 
c ranee. Montaje: un inte- 
-.rrtor programable para 
r 3-64. Sprites múltiples. 
I :tio graba los datos el 
! cassette. 
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Inteligencia Artificial: los 
lenguajes expertos. Sis¬ 
temas de numeración: bi¬ 
nario y hexadecimal. Co¬ 
mandos de disco C-128. 
Ficheros secuenciales. 
Libros, juegos y trucos. 
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Los ports: conexiones al 
exterior. El BASIC del C- 
128 Matemáticas por or¬ 
denador. Software edu¬ 
cativo. Melodías musica¬ 
les del Solfeo al Basic. 


Núm. 28 

Robótica: evolución de la 
robótica y las posibilida¬ 
des técnicas de los Ro¬ 
bots. MECOMO: el brazo 
Robot. Mapa de memoria 
del C-128. Nuevas profe¬ 
siones. 


Núm. 33 

Reportaje fotográfico so¬ 
bre la nueva imagen del 
C-64. Ofimática: la utili¬ 
dad de los ordenadores 
en la empresa. Ordenado¬ 
res de segunda mando. 
Juegos de Ingenio. 


Núm. 31 

La Magia del Amiga: pri¬ 
meras impresiones y po¬ 
sibilidades que este micro 
puede ofrecernos. Los 
periféricos que vienen. 
Mutaciones de personali¬ 
dad. 


Núm. 23 

Sinfonías en Chip: sínte¬ 
sis de sonido. Sprites en 
movimiento. Paisajes 
fractales en tu Commodo- 
re. Código máquina. Sight 
and sound: cuatro maes¬ 
tros de la música. Galería 
de Software: los mejores 
programas analizados en 
profundidad. 


Núm. 26 

Joysticks: ¿cómo son?, 
¿cuáles son?, ¿cómo se 
programan?. Gráficos en 
código máquina. Simula¬ 
dor Spectrum. Proyecto 
Atenea. 
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Industria, sonido, medicina, co¬ 
municaciones, armamento, infor¬ 
mática..., nada parece sustraerse 
a esta luz que casi todo lo pue¬ 
de. Pero ¿qué es el láser?, ¿qué 
lo distingue de otras emisiones 
de luz?, ¿qué tipos de láseres 
hay?, ¿qué aplicaciones son las 
más usuales?, ¿cómo afectará su 
incorporación al campo informá¬ 
tico? 

El láser es simplemente luz. 
Tras esta afirmación tan obvia se 
esconde la simplicidad de su ori¬ 
gen y potencia. La luz normal o 
«blanca» no es tal, sino una mez¬ 
cla de diferentes colores que po¬ 
demos apreciar recurriendo a un 
simple prisma. Los colores se or¬ 
denan en una serie de bandas 
—violeta, añil, azul, verde, amari¬ 
llo, naranja y rojo— que forman 
el espectro. El desplazamiento de 
la luz forma una corriente ondula¬ 
toria continua, siendo los puntos 
más altos de la misma las deno¬ 
minadas crestas, y valles los más 
bajos. Nos referimos a la longitud 
de onda cuando medimos la dis¬ 
tancia entre dos crestas; y a la 
frecuencia cuando contamos el 
número de oscilaciones por se¬ 
gundo. Las ondas de la luz láser 
tienen idéntica frecuencia y longi¬ 
tud de onda, y además están en 
fase, esto es: es «coherente». El 
láser, como característica distin- 


uva, ia única Tueme ae luz co¬ 
herente. En la luz corriente, las 
ondas luminosas se dispersan en 
todas las direcciones, por lo que 
la intensidad decrece rápidamen¬ 
te con la distancia, mientras que 
este fenómeno de pérdida de la 
intensidad no se puede dar en el 
haz de un láser. 

COMO FUNCIONA 

La descripción de su funciona¬ 
miento viene dada por su propio 


nombre. En efecto, LASER son 
las iniciales de Light Amplifica¬ 
ron by Emission of Radiation , o 
lo que es lo mismo: amplificación 
de la luz por emisión estimulada 
de radiación. No es la única fuen¬ 
te de luz que funciona por excita¬ 
ción; todas la fuentes luminosas 
funcionan por emisión de fotones 
por parte de átomos y moléculas 
excitados. 

Para explicar su funcionamien¬ 
to nos basaremos en un láser de 


gas. Consiste, básicamente, en 
tubo de vidrio lleno de gas es¬ 
timulado por una corriente eléctri¬ 
ca que lo atraviesa. La corriente 
excita los átomos o moléculas de 
gas. Estos, al no poder permane¬ 
cer excitados, emiten energía en 
forma de fotón. Los fotones emi¬ 
tidos chocan con otros átomos 
excitados que emiten idénticos 
fotones. La amplificación viene 
determinada por el choque de un 
fotón con un átomo excitado, ge¬ 
nerando así otro fotón idéntico 
sí mismo. Los dos fotones 
den volver a multiplicar el 
so. El tubo posee en cada 
mo un expejo. Los 


] poder de la luz 



Transporta imágenes, reproduce videodiscos, recurren a él los 
médicos, experimentan los artistas, lo examinan e investigan 
los científicos, facilita una calidad de impresión casi perfecta, 
permite el almacenamiento masivo de información. Es 
simplemente luz. Es el láser. 


otrójpconstruidos con sustancias 
Jpnclas o sólidas. La fuente de la 
io<c¡tac¡ón también varía: electri- 
HHrcidad, reacciones químicas, e in- 
cluso otro haz de láser. El láser 
r de estado sólido se compone de 
varillas de cristales transparentes 
que dejen pasar la luz (general¬ 
mente esmeraldas o rubíes sinté¬ 
ticos) que se excitan con un des¬ 
tello de luz. Su utilización habi¬ 
tual es para cortar, grabar o tala¬ 
drar. Los de tipo químico aprove¬ 
chan la reacción violenta entre 
dos compuestos que al mezclar¬ 
se producen gran cantidad de ca¬ 
lor, que puede excitar átomos o 
moléculas y estimular la emisión 
láser. Un ejemplo claro lo consti¬ 
tuye el fluoruro de hidrógeno (FH) 
producto de la unión entre el h¡- 
TIPOS drógeno y el flúor. Otros láseres 

de tipo químico son: el monóxido 
Pero, evidentemente, no todos de carbono (CO) y el bromuro de 
los láseres son de gas. Existen hidrógeno (BFH). 


■ iflejan ha- 

)ntinúa el 
ción, cho- 
aquellos 
paralela- 
resto sal- 
jo de uno 
eflectante 

parcialmente y permitirá el paso 
de la luz. Aparecerá así un haz de 
luz coherente y monocromática: 
el láser. 



















































Los de tipo pastilla están cons¬ 
tituidos por semiconductores (uti¬ 
lizados en la fabricación de tran¬ 
sistores y microcircuitos), que 
emiten un haz muy fino. Su utili¬ 
zación va en aumento en instru¬ 
mental electrónico y son impres¬ 
cindibles en los modernos siste¬ 
mas de telecomunicación. 

La longitud de onda, el color, la 
intensidad, la potencia y la dura¬ 
ción del haz están en relación di¬ 
recta con la sustancia que lo emi¬ 
te. Su longitud de onda abarca un 
amplio espectro desde los láse¬ 
res ultravioletas (fluoruro de krip- 
tón, nitrógeno) hasta los infrarro¬ 
jos (monóxido de carbono, dióxi¬ 
do de carbono), pasando por la 
luz visible (helio cadmio, argón, 
helio neón, rubí... etc.). 

La potencia de un láser se mide 
en watios, oscilando entre unos 
pocos y varios millones. Los pul¬ 
santes, aquellos cuyo haz no es 
continuo sino que está formado 
por una serie de impulsos breves 
de luz (entre unas milésimas de 
segundo y una billonésima de se¬ 
gundo), son los más potentes por¬ 
que su fuerza se concentra en 
esos impulsos breves. Los más 
potentes tienen una clara aplica¬ 
ción industrial, los de baja poten¬ 
cia se emplean para reproducir 
discos digitales y los intermedios 
tienen una amplia utilización en 
campos como la medicina. 


APLICACIONES 

Su utilización más inmediata 
es, en el sector industrial, soldar, 
taladrar, cortar... distintos tipos 
de materiales desde el plástico 
más sencillo hasta el más duro 
diamante. La ventaja fundamen¬ 
tal es la sencillez en la dirección 
del haz. Puede conducirse a tra¬ 
vés de fibras ópticas, o desviarlo 
mediante espejos hacia el interior 
de lugares que de otro modo se¬ 
rían inaccesibles. 

Perfora por simple evaporación 
del material. A diferencia de la ta¬ 
ladradora mecánica, no deforma 
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el material al no establecer con¬ 
tacto con él. El proceso de corta¬ 
do es idéntico al de la perforación 
con la diferencia de que el mate¬ 
rial se desplaza durante la opera¬ 
ción. Graba igual que corta, pero 
sin atravesar el material. Si tuvié¬ 
ramos que grabar letras y núme¬ 
ros en un componente electróni¬ 
co, lo primero que deberíamos ha¬ 
cer sería introducir los caracteres 
en un ordenador (que dirigirá la 
operación), especificando el ta¬ 
maño, tipo de impresión, potencia 
y profundidad del haz (que se en¬ 
focará mediante lentes y se des¬ 
plazará mediante espejos). La sol¬ 
dadura puede tomar distintas for¬ 
mas: por puntos (utilizada para 
soldar microcircuitos), pulsante, 
soldadura en vacío (soldar el fila¬ 
mento de una bombilla sin afec¬ 
tar ni al cristal ni al vacío de la 
misma). 

Pero no sólo suelda y perfora, 
sino que reemplaza con ventaja al 
bisturí. La precisión y limpieza del 


láser permite eliminar tumores, 
cálculos, quistes, imperfecciones 
de la piel, trabajar con gran pre¬ 
cisión en la cirugía ocular... etc. 


DISCOS LASER 

La grabación y reproducción de 
los discos se ha visto afectada 
por la irrupción de esta nueva téc¬ 
nica que, sumada a las grabacio¬ 
nes digitales, permite disponer de 
un sonido perfecto. La capa de 
plástico que recubre la superficie 
del disco los hace resistentes a 
golpes, rayaduras, pisotones sin 
que las consecuencias sean ex¬ 
cesivamente graves. Ni las rayas 
ni la suciedad parece afectarles, 
porque el haz del láser está enfo 
cado en la superficie reflectante 
e ignora las posibles imperfeccio¬ 
nes de la capa exterior. La vida 
del disco es prácticamente infini¬ 
ta, porque no existe contacto me¬ 
cánico con ninguna aguja, es un 












"az de luz el que recorre el disco. 

Pero no únicamente puede re- 
rroduclr sonidos con una calidad 
:erfecta (discos digitales o com- 
zact disc), sino que se están co¬ 
menzando a comercializar los pri¬ 
meros tocadiscos de vídeo; los 
denominados videodiscos. 

Su funcionamiento viene a ser 
e siguiente: El disco posee una 
superficie metálica muy refiectan- 
:e. Esta superficie aparece cubier¬ 
ta por una capa protectora de 
plástico transparente. La parte 
metálica está grabada en hileras 
de pequeñas oquedades micros¬ 
cópicas. El todadiscos hace girar 
el disco y el haz de láser recorre 
a superficie empezando por el 
centro y avanzando hacia el bor¬ 
de. Esta superficie es sensible a 
una determinada longitud de 
onda del rayo. El rayo reflejado 


(que vendrá modulado por la in¬ 
formación impresa en el disco) se 
recoge y analiza. Un disco óptico 
de 14 pulgadas de diámetro pue¬ 
de almacenar un contenido de in¬ 
formación cercano a los cuatro 
megabytes. En la actualidad se 
investiga en modelo de disco 
compacto capaz de almacenar 
500 megabytes por cara. Las po¬ 
sibilidades de estos dispositivos 
para representar imágenes y tex¬ 
tos, reproducir sonidos, la veloci¬ 
dad de acceso aleatorio y su ca¬ 
pacidad de almacenamiento los 
convierten en el centro actual de 
las aplicaciones más diversas. 


HOLOGRAFIA 

Los hemos visto tan de cerca 
que parecían irreales. Un hologra- 


ma reproduce los objetos en tres 
dimensiones. La imagen parece 
suspendida en el espacio, con la 
particularidad de que si nos des¬ 
plazamos vemos la imagen desde 
otra perspectiva. Nosotros pode¬ 
mos apreciar los objetos porque 
reflejan la luz. El holograma cons¬ 
tituye un registro exacto de las 
ondas luminosas reflejadas por 
un objeto. Al reconstruir la ima¬ 
gen, la luz se refleja exactamen¬ 
te igual que en el original, de ahí 
la sensación de realidad. Cuando 
el holograma no está iluminado la 
placa aparece borrosa. Al ilumi¬ 
narla «reconstruimos» la imagen 
y la hacemos reconocible. El co¬ 
lor no aparece fiel al color real y 
ello porque depende del láser 
con que se iluminó el objeto. Las 
imágenes holgráficas que apare¬ 
cen de varios colores se consi- 
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guen iluminando partes del obje¬ 
to con láseres de diferentes colo¬ 
res. El proceso de obtención de 
un holograma se denomina holo- 
grafía, no siendo más que un pro¬ 
ceso similar al fotográfico en el 
que se emplean lentes y espejos 
para dirigir un haz de luz. 

El láser permanece encendido 
unos pocos segundos. En un di¬ 
visor el haz se divide en dos. El 
haz objeto se dirige hacia éste, el 
denominado haz de referencia se 
dirige hacia una placa recubierta 
con una emulsión química sensi¬ 
ble a la luz. Previamente, el haz 
de referencia es conducido a una 
lente que ensancha el haz para 
que cubra la placa completa. Por 
medio de espejos se conduce el 
haz objeto hacia una lente que 
ensancha también el haz para 
que abarque todo el objeto. Este 
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'efleja la luz hacia la placa. Los 
dos haces (objeto y referencia) se 
encuentran en la placa. El 2.° 
conserva la forma original, el pri¬ 
mero es un reflejo del objeto. Am¬ 
bos se mezclan y crean una «re¬ 
tícula de interferencia» en los 
compuestos de la placa. A partir 
de la misma se reconstruye la 
magen del objeto original. 

La placa holográfica sigue un 
proceso de revelado similar al fo¬ 
tográfico. Para reconstruir la ima¬ 
gen ha de iluminarse por la mis¬ 
ma cara del haz de referencia. Se 
pueden impresionar varios obje¬ 
tos (uno encima de otro) en la 
misma placa, pero modificando el 
ángulo del haz de referencia. Las 
distintas imágenes irán apare¬ 
ciendo al desplazar el ángulo de 
la iluminación, es decir, al despla¬ 
zarse el observador. De esta for¬ 
ma es posible lograr una anima¬ 
ción sencilla. 

La holografía se encuentra en 
pleno período de expansión. De 
momento podemos apreciar los 
hologramas en galerías de arte y 
exposiciones, pero no sería de ex¬ 
trañar la aparición en breve de te¬ 
levisión holográfica, cine, revis¬ 
tas, tarjeta de crédito de seguri¬ 
dad, material de documentación, 
reproducciones de obras de 
arte..., etc. 


LUZ 

El láser encuentra un terreno 
perfectamente abonado en las te¬ 
lecomunicaciones donde la versa¬ 
tilidad, rapidez, fiabilidad y bajo 
costo son imprescindibles. El 
transporte de información por 
medio de la luz no fue posible 
hasta que no se desarrolló el so¬ 
porte necesario: la fibra óptica. 
Esta consiste en un hilo flexible 
de cristal, del grosor de un cabe¬ 
llo humano, que conduce la luz. 
En su interior no existe pérdida 
de la misma puesto que funciona 
por reflexión total del haz en su 
interior. 

Al ser un haz recto y parelelo, 


se emplea como referencia de ali¬ 
neación y comprobación de medi¬ 
ciones. Se pudo medir así la dis¬ 
tancia exacta entre la Tierra y la 
Luna, cartografiar el fondo del 
mar, alinear tuberías de gran lon¬ 
gitud, en mediciones microscópi¬ 
cas, estudiar la deriva de los con¬ 
tinentes..., etc. En la literatura de 
ficción es posible encontrar temi¬ 
bles armas basadas en la tecno¬ 
logía del láser. Espadas de luz, 
cañones espaciales, aparecían 
por doquier destruyendo a los 
enemigos de la galaxia. La reali¬ 
dad siempre supera a la ficción 
vienen a decir y proyectos como 
el denominado «Guerra de las Ga¬ 
laxias» son ya una realidad tangi¬ 
ble. En la actualidad los misiles 
pueden guiarse hasta el blanco 


con un haz. Para ello basta con 
dirigirlo hacia el blanco, la luz se 
dispersa: el misil lleva incorpora¬ 
do en la cabeza un detector que 
capta esa luz y se dirige hacia 
ella. Otras aplicaciones no béli¬ 
cas incluirían estudios de com¬ 
puestos químicos observando su 
pauta de absorción luminosa (la 
espectrocopía), alteración en sus¬ 
tancias absorbentes de luz,-de¬ 
sencadenar reacciones químicas 
y determinar su velocidad. La es¬ 
peranza es una fuente de energía 
inagotable también lleva la marca 
de la luz: ia fusión nuclear. 

LASER E INFORMATICA 

La tecnología láser se incorpo¬ 
ró con notable éxito al mundo del 
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tratamiento de la información. 
Primero han sido los periféricos, 
las impresoras láser vienen a con¬ 
jugar dos tecnologías muy distin¬ 
tas. De un lado la emisión de luz 
y de otro la xerografía. La impre¬ 
sora vendría a ser una fotocopia- 
dora en la cual el sistema óptico 
de copia queda sustituido por un 
cañón láser. La electrónica de 
control es la encargada de las se¬ 
ñales digitales recibidas desde el 
ordenador en modulaciones del 
haz de láser. La imagen se forma 
mediante un barrido definiéndose 
los puntos por la presencia o au¬ 
sencia de la luz. La impresión se 
efectúa hoja a hoja y la calidad 
de la misma es asombrosa. 

Los actuales sistemas magné¬ 
ticos serán sustituidos por el al¬ 
macenamiento óptico que permi¬ 
te dotar a los ordenadores de una 
gran cantidad de memoria a un 
módico precio. Existen ya de¬ 
sarrolladas algunas aplicaciones 
médicas que permiten almacenar 
el equivalente a 3.200 páginas de 
todo tipo de documentos médi¬ 
cos. Se pueden así almacenar 
imágenes digitalizadas que se vi¬ 
sualizan mediante un lector ópti¬ 
co acoplado a un ordenador. Los 


discos ópticos, ya comentados, 
multiplican la cantidad y fiabili¬ 
dad de la información almacena¬ 
da. Pero no únicamente se bene¬ 
fician del.haz los periféricos. En 
la actualidad la investigación se 
centra en el propio ordenador: el 
hardware y más concretamente 
en sus componentes fundamen¬ 
tales. Se. trabaja ya (existen pro¬ 
totipos) en la construcción de un 
transistor óptico, dispositivo revo¬ 
lucionario que daría paso a un 
fantástico ordenador óptico: orde¬ 
nadores quq funcionarían con luz 
láser. 

La información no la trans¬ 
mitirán los electrones, serán los 
propios fotones quienes se encar¬ 
guen de ello. La fuente de alimen¬ 
tación sería el láser. Los cables 
dejarían paso a tubos de vidrio. 
Los transistores ópticos denomi¬ 
nados transfasores, constan de 
dos espejos separados por un es¬ 
pacio. Los dos espejos están par¬ 
cialmente plateados; reflejando el 
90 por ciento de la luz que reci¬ 
ben y dejando pasar el 10 por 
ciento. Como la luz de láser es 
«coherente», la interferencia tiene 
lugar entre el haz que entra por 
una cavidad (espejo) y la refleja¬ 


da por la otra. Si las ondas están 
desfasadas se neutralizan mutua¬ 
mente (el transfasor está en 0), si 
están en fase se refuerzan (el 
transfasor está en 1). 

La puerta lógica es el elemen¬ 
to básico en los sistemas digita¬ 
les. Operan con números bina¬ 
rios, de ahí la denominación de 
compuertas lógicas binarias. To¬ 
dos los voltajes utilizados en las 
puertas lógicas son ALTO (1 bie- 
nario) y BAJO (0 binario). Estas 
compuertas son circuitos electró¬ 
nicos que responderán sólo a AL¬ 
TOS voltajes o BAJO voltaje. Los 
transistores no han dejado de in¬ 
crementar la velocidad de conmu¬ 
tación, con los transfasores esta 
velocidad de conmutación se 
multiplicaría por mil. Las puertas 
lógicas ópticas son ya casi una 
realidad que permitirán la cons¬ 
trucción de nuevos ordenadores 
con unas inmediatas aplicacio¬ 
nes en los procesos gráficos y en 
la inteligencia artificial. 

Las investigaciones se multipli¬ 
can. El límite parece que no exis¬ 
te. Es simplemente luz. □ 

José D. Arias López 
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Otro vicio: 

los juegos 


Pocos programas de aplicación, fuera del ámbito empresarial, 
han movido tanto dinero directa e indirectamente como los 
juegos para ordenador. En este terreno, como en otros, los 
niños son el consumidor más maleable, al cual se conquista 
con colores llamativos y slongans prometedores. 



mas son cada día más sofistica¬ 
dos, la competencia es muy gran¬ 
de, y la complejidad en los gráfi¬ 
cos y sonidos que utilizan es real¬ 
mente espectacular. La presenta¬ 
ción es precisamente uno de los 


se nos proponen infinidad de pan¬ 
tallas que iremos descubriendo a 
medida que avancemos hacia la 
solución, y que en muchas oca¬ 
siones nunca llegamos a ver, 
dada la gran complejidad de algu¬ 
nos juegos. Para dominar un jue¬ 
go, es necesario invertir un gran 
número de horas, en ocasiones 


En las líneas que siguen, trata¬ 
remos de realizar un breve análi¬ 
sis de estos programas de entre¬ 
tenimiento, sus tipos, caracterís¬ 
ticas y aspectos positivos y nega¬ 
tivos, entre otras cosas. La fuen¬ 
te de esta información, así como 
las conclusiones extraídas de 
ella, son fruto de una revisión rea¬ 
lizada sobre sesenta juegos de or¬ 
denador aparecidos en el merca¬ 
do español desde mayo de 1986 , 
hasta diciembre del mismo año. 

Lo cierto es que estos progra- 


factores que hacen más atractivo 
un juego. (Como educadores no 
podemos menos que preguntar¬ 
nos por qué mientras los progra¬ 
mas de juegos son cada vez más 
complejos y llamativos, sin em¬ 
bargo sigue habiendo tanta ca¬ 
rencia de programas educativos 
realmenté elaborados). 

Otro aspecto que confiere gran 
atractivo al juego, es el factor sor¬ 
presa. en las carátulas y presen¬ 
tación publicitarias de los juegos, 



52 • COMMODORE MAGAZINE 



El reto intelectual es mucho 
más interesante que el reto 
bélico, ¿por qué se empeñan 
los programadores de jue¬ 
gos en separar los aspectos 
lúdicos de los intelectuales? 


ordenador 



tantas, que el usuario puede ter¬ 
minar por convencerse de su 
completa ineptitud para ello. Si se 
trata de un sujeto que no tolere 
fácilmente la frustración, puede 
llegar a pasarlo realmente mal, 
pues muchos juegos se basan 
precisamente en frustraciones 


continuas. Lo que los fabricantes 
pretenden es que el juego susci¬ 
te el suficiente interés en el usua¬ 
rio como para mantenerlo mucho 
tiempo intentando dominarlo. Un 
juego fácil cansaría rápidamente 
a un niño, es mejor incluir en el 
programa recursos que hagan 
que la solución sea prácticamen¬ 
te inalcanzable. 

Pero el punto fundamental al 
hablar de juegos para ordenador, 
son los argumentos o historias de 
fondo que sustentan el desarrollo 
del juego. A grandes rasgos, po¬ 
demos describir entre otros, tres 
temas: bélico, competitivo y es¬ 
tratégico. 

El impacto que pueda producir 
un juego en los niños, principales 
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consumidores de estos progra¬ 
mas, depende en grap medida de 
la trama argumental con que sea 
presnentado. Por ejemplo, un jue¬ 
go de persecuciones a través de 
un scroll de pantallas, al que se 
ajusta el argumento de una cono¬ 
cida película de terror, tendrá mu¬ 
cha más fuerza que si lo enmar¬ 
camos en cualquier otra historia; 
sobre todo, si se incluyen en la 
presentación unas píldoras de 
azúcar, que al tomar contacto 
con algo húmedo, expulsan un lí¬ 
quido rojo con aspecto sanguino¬ 
lento. Estos y otros trucos son 
conocidos y utilizados por las ca¬ 
sas de software más famosas. 

Con enorme diferencia, el tema 
más tratado en jue gos dj 
dor es 


Lo cierto es que estos pro¬ 
gramas son cada día más 
sofisticados, la competencia 
es muy grande, y la comple¬ 
jidad en los gráficos y soni¬ 
dos que utilizan, es realmen¬ 
te espectacular. 


qe 

i sofistica* 


ps m 

'os y c*gp, 

: e$tos pequeños usuarios. 
_ . Pe a los creadores de 

" software de entretenimiento, no 
Me les ocurren otros modos de 
m^tqfieyé-la accji 
in 

o defen- 

íerltfí'de algo. 

<(tos áífriuladores de las batallas 
más sangrientas q ue 

Iveñtadas, o 
5 n ocasiones, basa- 
reales, están al al¬ 
lano de cualquier 


manipulaciones de las experien¬ 
cias de los niños, ya que el me¬ 
canismo agresivo puede despla¬ 
zarse y escaparse de nuestras 
manos, si como hacemos, entre¬ 
namos a los niños para respon¬ 
der con agresividad, tan rápida¬ 
mente como puedan, en situacio¬ 
nes de tensión. En los juegos bé¬ 
licos se crean artificialmente es¬ 
tas situaciones, estableciendo 
una interacción con el sujeto, en 
la que el círculo frustración-agre¬ 
sión se hace cada vez más fuerte. 

Este tipo de prc 
m ajmfinteipqñf ggtji&yarijy 5 áñ te x 
imí^fque debe re- 
sg^er. El Wi del mundo, la guerra 
nc tes Tía- «weuqlear, los pocos terrícolas »que 
^iPPa-fSsbbreviven después del cresas- 
soff fami- tre... Con todo ello estamos ha¬ 
ciendo que estos niños v¿ 
«sumiendo, poco a poco, la 
de que a lo larc 


te. Desde los juegos que simulan 
carreras de motos o coches, has¬ 
ta los famosos juegos de karate 
en los que el argumento suele 
complicarse algo más. Estos jue¬ 
gos, en general, suelen tener me¬ 
nos éxito que los anteriores, fun¬ 
damentalmente porque llegan a 
ser monótonos a no ser que el pe¬ 
queño usuario, se convierta en un 
verdadero adicto a uno de ellos. 

Además de los mencionados, y 
de los juegos de estrategia que 
trataremos posteriormente, nos 
encontramos un tipo de juegos 

"a 


iir 


imag 
cotí 

das en hecf 
canee de 
chaval. _ 

la? razones de la 
' gran profusión de los juegos ti¬ 
licos sea que este argumento 
cierra perfectamente el círcufó 
jagresión-früstración; el individuo 
experimenta impulsos agresivos, 
entre otras ocasiones* cuqgdo* 
siente frustrado. Un ju« 
conjugá a te. perfec ción astes aSóg^ 


fndo. Si la so- 
se queja hoy de la fcilta de 
ideales y proyectos en süS jóve¬ 
nes (o al menos ep c¡ 
res) . Áaáaa^ sgrátr'Tos jóvenes 
Tro defveiajp años, si no sólo 
han intama+iíado problemas 
como los fa ctua les (paro, vi 
cia...), qinfr 'ftal adirmáq están 


cuyo argumento suele ser 
búsqueda o upa persecución' qi 
elen incluir enfrenj:a^ 

g _ _ _ _ _ mientos o luchas^no son su ter 

e que asistirán al principal, 
in de este planeta? Estos nronrarn^.^-sualen pre- 

Sea verdad o no, la profecía ec^ientar sus gfSflüüs con laberintos 
vaticinada en los juMggSífllS^yTasornenos intrincados, que se 
taí^jd y mientras perdüte, las ex- desarrollan en los rfías diversos 
pectativas de estos jovenes esta- Ambientes a través del ti| 
rán lógicamente rnu^jpjihitadas. del espac io o_ d p. I a.i fitfitfférm'im a - 


bemós qjfe^^p juegos,_ 
^aety tt* 

se destruya tal o 
Gtual planeta, una y otra vez, mien- 


elementos, al propaFcÉirw ^syuegan; pero estamos acos- 
agénfe frustrante (no conseguir la tümbr^ndo a nuestros pjñog, a 


solución), y el medio agresivo 
(disparo, etc.) que crea más ten¬ 
sión de cara a la próxima situa¬ 
ción frustrante. Si bien no poc^ 
mos negar la existencia de impul¬ 
sos agresivos en el hombre, sí h 
mos de tener c u idad a?cnn es. 


unaá^alabras, 

grave, a las ideas que SHüyacen 
a ellas, plagadas de violencia y 
catastrofismo. 

* tro apartado ene 

ición, con 
rite deportivo generalmen- 


^unos programado- 
res. Pertenecen este oruoo los. 
juegos basados en las pelícu 
más taquilleras ae™ ño, y suelen 
tener un éxitfBjarantizadp'í 

Dor último, llegamos a loj 
ós llamado juegos de es¬ 
trategia. Son los naqflpsrpurn 
sos, y además el 
i ueaoq.jea a a 4iiedó^g^éctos béli- 
competitivos o de lucha bri¬ 
llan por su ausencia. En ellos la 
deducción es más importante 
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que la acción, y el usuario tendrá 
que competir sólo con su propia 
mente. 

Normalmente el juego se de- 


Para dominar un juego, es 
necesario invertir un gran 
número de horas, en ocasio¬ 
nes tantas, que el usuario 
puede terminar por conven¬ 
cerse de su completa inepti¬ 
tud para ello. 

sarrolla a través de una serie de 
pistad que proporcionadas de los 
más diversos modos (textos, ob¬ 
jetos, sonidos, etc), nos llevan ha¬ 
cia la solución del juego, que no 
es salvar ni conquistar nada, sino 
el esclarecimiento final de un 
misterio o acertijo. 

El reto intelectual, a los más di¬ 
versos niveles, es mucho más in¬ 
teresante que el reto bélico, ¿por 
qué se empeñan los programado- 
res de juegos en separar los as¬ 
pectos lúdicos de los intelectua¬ 
les? El ordenador, dada su gran 
versatilidad, ofrece enormes posi¬ 
bilidades para el desarrollo de 
este tipo de juegos. No hablamos 



ahora de programas educativos, 
como se entienden hoy por hoy 
(geografía, el cuerpo humano...), 
sino que nos referimos a estos 
programas de entretenimiento, en 
los que el usuario pueda descu¬ 
brir lo divertido que es buscar, en 
él mismo, las nuevas soluciones 
al problema que el juego le plan¬ 
tea. El llamado placer del razona¬ 
miento que no sólo no excluye la 
creatividad, sino que la hace im¬ 
prescindible. 

Sólo cuatro, de los sesenta jue¬ 
gos analizados, correspondían a 
este último apartado. No acerta¬ 
mos a responder porqué, ya que 
el éxito comercial de este tipo de 
juegos es comparable a cualquier 
otro, y las posibilidades que ofre¬ 
ce a la imaginación tanto del pro¬ 
gramador como del usuario, son 
prácticamente inagotables. 

Así pues, nuestra propuesta pa¬ 
rece clara. La trama argumental 
que sustenta el desarrollo de un 
juego de ordenador, no es indife¬ 
rente de cara a los efectos a cor¬ 
to y largo plazo, que puedan pro¬ 



ducirse en el usuario. Sería muy 
interesante hacer un estudio más 
amplio sobre el tema, para poder 
inferir resultados, y con ello de¬ 
mostrar a las casas de software 
de juegos, que también deben te¬ 
ner en consideración otros crite¬ 
rios distintos al económico, a la 
hora de elaborar sus juegos. □ 

Paloma Saco Sierra 
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COMMODORE 64, desde el 
comienzo 

Colección Aula de Informá¬ 
tica Aplicada 
Editorial: Alhambra 
Páginas: 208 


Los libros de introducción al 
Commodore 64 se han' 
multiplicado, por ser éste uno 
de los micros más versátiles 
y utilizados en el mercado. 
Pero que exista mucho no 
quiere decir que todos sean 
buenos. La editorial 
Alhambra, en su colección 
Aula Informática, nos 
presenta un título sugerente: 
«Commodore 64, desde el 


VJÉihambra 

informática 

COPinODOBE 64, 
DESDE 

ELCOMEflZO 

O O O O O 

FIULR DE ¡rtFORílfíriCñ 
ftPLICROR 


comienzo». Y es en ese 
«desde el comienzo» donde 
radica parte de la claridad del 
mismo. 

El libro no pretende 
ser un manual de Basic al 
uso, ni un libro de 
programación. Intenta, con 
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claridad y evitando lo 
superfluo, que cualquier 
persona que tenga que 
enfrentarse por primera vez 
con un C-64 pueda solventar 
sus dudas sin tener que 
descifrar farragosas 
explicaciones que a nada 
conducen. 

Desde el primero hasta el 
último capítulo la pretensión 
inicial queda plenamente 
cumplida. El libro se inicia 
con lo más elemental; 
descripción de las conexiones 
a efectuar, comentar los ports 
de que dispone el ordenador. 
Tras una toma de contacto 
inicial con el aparato, el 
lector se adentra en la 
programación básica: 
impresión y formateado de 
pantallas, variables numéricas 
y alfanuméricas, operadores 
lógicos y relaciones, 
sentencias de control 
condicional..., hasta llegar al 
capítulo de programación 
avanzada: funciones 
alfanuméricas, numéricas, 
listas y tablas... Los gráficos 
y el sonido ocupan el último 
capítulo del libro. La 
explicación de los mandos de 
pantalla, la construcción de 
un sprite y la simulación de 
movimiento, la explicación del 
SID, programación de 
sonidos..., ponen punto final a 
la programación y los 
capítulos en sí. Pero una 
parte fundamental del libro lo 
constituyen los apéndices. En 
el primero de ellos se pasa 
revista a los periféricos del 
C-64 y a las instrucciones 
para el manejo adecuado de 
los ficheros en soporte disco. 
En los demás apéndices 
encontramos desde el 
significado de los mensajes 
de error hasta un resumen de 
los comandos. En resumen, 
un libro útil, claro y ameno. 


Dibujar con el ordenador 
Colección Biblioteca Básica 
Informática 
Editorial: Ingelek. 

Páginas: 140 


No conviene insistir en la 
necesidad de unos 
conocimientos básicos de 
Informática. Y no conviene 
insistir por la obviedad de la 
argumentación. Estos 
conocimientos básicos han 
de abarcar desde conceptos 
muy generales hasta lo que 
sería la utilización de los 


paquetes integrados más 
conocidos. Pensando en ello, 
Ingelek lanzó al mercado su 
Biblioteca Básica de la 
Informática. A un precio más 
que razonable y bajo una 
presentación austera, 
pretende difundir la 
denominada alfabetización en 
ordenadores. Entre los 
volúmenes publicados hasta 











la fecha destacar los 
dedicados a los lenguajes; 
Basic (I y II), Pascal, Logo, 
Fortran, Cobol, etc. Los 
destinados a aspectos 
introductorios; dentro y fuera 
del ordenador, cuidados del 
ordenador, programación con 

algoritmos, los ordenadores 
uno a uno. Aquellos que 
revisan los paquetes 
integrados más conocidos: 
Lotus 1-2-3, Symphony, dBase 
II y dBase III, Multiplan, 
Visacalc... o aquellos que 
explican los aspectos, poco 
conocidos, de los sistemas 
operativos y software de 
base. 

El problema con que 
suelen topar los autores de 
estas colecciones, es poder 


adaptar los programas que se 
detallan a los micros más 
extendidos en el mercado. Se 
incluyen, efectivamente, el 
listado de los programas y se 
comenta la posibilidad y 
modo de adaptarlos a las 
necesidades específicas de 
cada usuario. Ello no evita 
que algunos se consideren 
«agraviados» al observar 
cómo prima tal o cual marca. 
La colección trata por tanto 
de evitar ese tipo de 
susceptibilidades, como la de 
perderse en planteamientos 
más o menos generales. No 
es difícil encontrar títulos 
desarrollados en 
Basic-Commodore. Este es el 
caso del ejemplar examinado 
por nosostros, «Dibujar con el 


ordenador», pensado para 
trabajar con la ampliación 
Simon’s Basic. Nos detalla 
cómo operar y trabajar en los 
aspectos gráficos, 
centrándose en aspectos 
geométricos como gráficos 
uni y bidimensionales o la 
manipulación de esas figuras. 
Los últimos capítulos tratan 
el tema de los gráficos en 
tres dimensiones y el 
problema de aquellas 
superficies que aparecen 
ocultas al rotar una figura. 

Lo que aparece poco tratado 
es lo que se suele entender 
por dibujo artístico o de 
creación. Esperamos que en 
un próximo libro se traten 
estos aspectos dentro de la 
misma colección. 
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Juegos de ingenio 

Programa 

un 

autómata 

Muchas veces, habréis observado cómo objetos mecánicos, 
simulan ser robots inteligentes, desarrollando actividades 
propias del hombre. Estos autómatas, son frecuentemente 
creados para desarrollar una actividad específica. 

Si estáis dispuestos a crear vuestro propio autómata, en estas 
lineas te enseñamos cómo programarlo. 



Una de las gallinas más famo¬ 
sas de los Estados Unidos se en¬ 
cuentra en una casa de juegos 
electrónicos para niños en Idaho. 
Está metida en una caja de cris¬ 
tal, y desde ella juega con sus vi¬ 
sitantes a las tres en raya por el 
precio de quince centavos, esco¬ 
giendo sus jugadas a base de 
picotazos. 


Es más inteligente que cual¬ 
quier otra gallina que haya existi¬ 
do, y su única diferencia con el 
resto de las gallináceas del mun¬ 
do reside en que está regida por 
un p r ocesador, siendo un peque¬ 
ño programa el que en cada mo¬ 
mento decide la actuación de la 
emplumada. Es un ejemplo típico 
de lo que es un autómata, de la 


misma manera que esos juegos 
de ajedrez en que las fichas se 
mueven solas: un autómata no es 
mi más ni menos que un aparato 
construido por el hombre que si¬ 
gue una secuencia de pasos pro¬ 
gramados anteriormente, y que 
manipula información. En este 
sentido hay muchas cosas que lo 
son, y que no identificamos nor¬ 
malmente, tal es el caso de los 
ascensores de los grandes alma¬ 
cenes, de un vídeo de televisión. 
No obstante, solemos encuadrar 
un autómata dentro de máquinas 
que tienen forma humana o ani¬ 
mal, denominados así, mecanis¬ 
mos de relojería que simulaban 
acciones humanas, tales como 
cantar, bailar o saludar. Actual¬ 
mente, la mayoría de ellos están 
regidos por un programa binario, 
y suelen ir conectados a un orde¬ 
nador central, así que no vamos 
a ser menos e iremos creando 
paso a paso un autómata con 
nuestro Commodore, y viajare¬ 
mos por las diferentes escalas de 
inteligencia que pueden darse a 
partir de juego. Empezando por 
un niño pequeño 

¿COMO JUEGA 
UN NIÑO 
PEQUEÑO? 

Supongamos un niño pequeño y 
redondito, de los que ponen los 
anuncios de papilla o colonia, de 
unos cuatro años. Tras arduos es¬ 
fuerzos hemos logrado explicarle 
a nuestro sujeto cuáles son las 
reglas de las tres en raya., y nos 
disponemos a jugar con él. Pone¬ 
mos las fichas y esperamos su 
turno. El moverá a cualquier sitio, 
y nos mirará sonriente esperando 
nuestra aprobación, mientras agi¬ 
ta las manos o se levanta incapaz 
de concentrarse. A medida a que 
jugamos, él irá rellenando casillas 
hasta que nosotros sin muchas 
dificultades conseguimos una 
fila, una columna o una diagonal 
en tres fichas iguales, ante la tre¬ 
menda decepción de nuestro ge- 
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nio. La simulación del niño es 
francamente fácil. Sólo necesita¬ 
mos guardar en una matriz de 
3x3 los valores, al principio to¬ 
dos a cero, que se van rellenando: 

10 DIM A (3,3): JUGADAS = 1 
20 INPUT TFILA, T COLUMNA 
30 A (TFILA, T COLUMNA) = 1 
40 JUGADAS = JUGADAS+ 2: IF 
JUGADAS = 9 THEN STOP 
50 MCOLUMNA = INT (RND 
(O) x 3 + 1) 

60 MFILA = INT (RND (O) 3 x 3 
+ 1 ) 

70 IF A (MFILA, MCOLUMNA) 
< > 0 THEN GOTO 50 
80 PRINT «MUEVO A»; MFILA; 
«Y»»: MCOLUMNA 
90 A (MFILA, MCOLUMNA) = 1 
100 GOTO 20 

¡Fabuloso! Ya tenemos un niño 
que juega a las tres en raya. Pero 
hemos dado un paso importante. 
Nunca podríamos haber enseña¬ 
do a un pez a jugar así. Hemos 
sobrepasado pues, el escalón de 
la naturaleza, por lo menos de 
una gran parte de ella, y no sólo 
eso, sino que hemos INSTAURA¬ 
DO UNA REGLA, la primera par¬ 
te en cualquier ejercicio de racio¬ 
cinio. Cualquier pensamiento o 
problema está sujeto a unas re¬ 
glas, es decir, a algo con lo que 
contamos y que son las condicio¬ 
nes que el resultado debe cum¬ 
plir. Pensemos en las reglas del 
lenguaje, o en las reglas morales 
que rigen parte de nuestra actua¬ 
ción. Por ejemplo, en ciencia es 
muy importante que la ley expli¬ 
que la experiencia, y tanto mejor 
será cuantos más hechos expli¬ 
que (estamos sujetos a la «regla 
de la gravedad»...) Además, he¬ 
mos colocado LA PRIMERA ES¬ 
TRATEGIA, bastante pobre sí, 
pero que nosotros mismos em¬ 
pleamos muchas veces cuando 
pensamos eso de «muevo ahí, to¬ 
tal, lo mismo me da». 

Pero no es suficiente, así que 
vamos a coger ahora un niño de 
más edad. Pongamos unos siete 
u ocho años. 









VAMOS A RAZONAR 

Este niño empieza ya a razonar, 
y no sólo sabe las reglas, sino 
que comienza a actuar intentan¬ 
do conseguir un resultado con¬ 
creto. Si le enseñamos a jugar, 
probablemente será consciente 
de que debe ir colocando una tras 
otra todas las fichas hasta obte¬ 
ner tres seguidas. Podríamos de¬ 
cir que la diferencia está en que 
ahora ya tiene una VISION del 
juego, y no se limita únicamente 
a mover las piezas de forma que 
no violen las reglas. 

Para simular esto en el Com- 
modore debemos simular primero 
la visión. Este problema es muy 
difícil en la mayoría de los casos, 
ya que presupone la existencia de 
sentidos para captar el mundo ex¬ 
terior, pero afortunadamente, en 
el entorno restringido que repre¬ 
senta el juego de las tres en raya, 
es muy sencillo. 

Para saber donde hemos pues¬ 
to nuestras fichas utilizamos , al 
igual que antes, un uno, que co¬ 
locamos en la fila y columna 
correspondiente de la matriz A. 
Podríamos hacer lo mismo con 
las fichas del jugador opuesto, 
pero si colocáramos el mismo nú¬ 
mero, el uno, no podríamos dife¬ 
renciarlas de las nuestras. Sería 
algo así como si el contrario usa¬ 
ra las mismas fichas que noso¬ 
tros, con igual forma y color sién¬ 
donos imposible distinguirlas. 

Pondremos, pues, A (TFILA, 
TCOLUMNA) = 10. 

Ya distinguimos las fichas, 
pero... ¿Y como distinguimos las 
líneas? Muy fácil. Sumamos to¬ 
dos los elementos de una fila, co¬ 
lumna o diagonal. Si el resultado 
es 1, es que tenemos una sola fi¬ 
cha. Si el resultado fuera 2, signi¬ 
ficaría que en esa línea existen 
dos fichas nuestras y que la otra 
esta vacía. Poniendo la ficha en 
la posición en que el valor de A(i,j) 
sea cero, habremos ganado la 
partida. Podemos saber también 
cual, es la situación del contrario. 
Si la suma de los valores de A() 
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en alguna línea es 20, deducire¬ 
mos que en el siguiente movi¬ 
miento nos ganará, ya que posee 
dos fichas en ella, pero sin em¬ 
bargo, si la suma es 21, no nos te¬ 
nemos que preocupar, por que 
hay una nuestra. (¿Adivinas por 
qué hemos puesto 10 en A (TFI - 
LA, TCOLUMNA), y no por ejem¬ 
plo 2 ó 3?). 

Asi que, para eso, definimos un 
vector D(8), donde los tres prime¬ 
ros valores, contendrán la suma 
de las tres filas, del 4 al 6 de las 
tres columnas, y los dos últimos 
corresponderán a las diagonales. 

Cada vez que vajamos a mirar 
el tablero sumamos todas las fi¬ 
las, todas las columnas y todas 
las diagonales, y observaremos 
entonces la situación de la parti¬ 
da. Pero no es buena idea. Un 
niño no cierra los ojos mientras 
nosotros jugamos y los vuelve a 
abrir cada vez que le toca jugar. 
Si nosotros lo programáramos 
así, sería como decirle que cada 
vez que vaya a jugar, abra de nue¬ 
vo los ojos, estudie la partida y 
decida. En vez de eso, cada vez 
que movamos nosotros o él, ac¬ 
tualizaremos el vector, de forma 
que «vea» instataneamente donde 
movemos, y tenga la partida «en 
memoria», para que según sea 
nuestro movimiento coloque ex¬ 
clusivamente esa ficha en su me¬ 
moria. Supongamos que quere¬ 
mos actualizar la fila Fl + A y la 
columna COLUMNA con una pie¬ 
za nuestra: 

3000 A (FILA, COLUMNA) = 1 
3010 D (FILA)= D (FILA) +1 

3010 D (COLUMNA) = D (COLUM¬ 
NA) + 1 


3020 IF FILA = COLUMNA THEN 
D (7)= D (7) +1: REM DIAGO¬ 
NAL \ 

3020 IF FILA + COLUMNA = 4 
THEN D (8)= D (8)+1: REM DIA¬ 
GONAL / 

3050 RETURN. 

Así que sólo nos queda obervar 
antes de mover. Y lo primero de 
todo es ver si podemos encontrar 
un fila, columna o diagonal don¬ 
de podemos hacer las tres en 
raya: 

FOR I = 1 TO 8 

IF D (l) = 2 THEN MOVER AHI 
NEXT I 

Nuestro ordenador ha pasado a 
una escala superior. Conoce las 
reglas, pero además, tiene «con¬ 
ciencia» de la partida (la tiene me- 
morizada) y es capaz de pensar 
en la jugada posterior. Moverá, 
áquella en que en la jugada si¬ 
guiente gane la partida. Pero, ¿Y 
si no hay? ¿Qué es entonces lo 
segundo que tengo que mirar? 

Un niño pronto se daría cuenta 
de que lo más importante detrás 
de tu jugada inmediata es la ju¬ 
gada inmediata del contrario. 
Efectivamente, de poco nos val¬ 
drían sofisticadas estrategias a 
largo plazo, si en la jugada si¬ 
guiente el va a colocar su tercera 
ficha en la misma línea. Pero eso 
es fácil de evitar 

FOR I = 1 TO 8. 

IF D (I) = 20 THEN MOVER AHI 
NEXT I 

Muy bien. Hemos construido 
algo que al menos no es dema¬ 
siado fácil de engañar. Podría¬ 
mos decir que juega como cual¬ 
quier principiante. Pero no basta. 

AHORA VIENE 
EL APRENDIZAJE 

Cojamos ahora para experi¬ 
mentar a un tipo listo, o, lo que 
es igual, un niño avispado que se 
da cuenta de algo importante: 

Algunas veces, cuando no se 
dan los casos de antes, en vez de 
mover a un sitio cualquiera, exis¬ 
ten lugares en donde al colocar 
la ficha conseguimos tener dos lí- 




neas posibles para alcanzar las 
tres en raya en la siguiente ju¬ 
gada 




X 


O 


O; 

X 



y nos tocará mover a nosotros. 
Existe efectivamente un lugar que 
cumpliría lo anterior. 


A 


X 

© 

o 

B 

O 

X 



Colocando la siguiente pieza en C 
ganaríamos, ya que si el contra¬ 
rio moviera a A nosotros coloca¬ 
ríamos nuestra pieza en B, y ten¬ 
dríamos la segunda fila, y si la pu¬ 
siera en B obtendría la primera 
columna entera colocando noso¬ 
tros en A. 

El programa no tiene ninguna 
complicación: 

DIM U (2) 

NOVECES = 0 
FOR1 = 1 TO 8 
NEXT I 

IF NOVECES > =2 THEN BUS¬ 
CAR EN U LA INTERSECCION. 

Y tendríamos los valores de D 
(I) en el vector U. Sólo tendríamos 
que buscar cual era la intersec¬ 
ción entre las líneas correspon¬ 
dientes a los valores de I y J. Mo¬ 
viendo ahí, sabemos que él no 
nos ganará en la siguiente juga¬ 
da, ya que entonces lo habría de¬ 
tectado la subrutina 2, así que, 
mueva lo que mueva, ganaremos 
en el siguiente paso. Sólo tene¬ 
mos que dejar que lo detecte la 
subrutina 1. 

Si os dais cuenta, estamos yen¬ 
do cada vez más lejos en la AN¬ 
TICIPACION de la jugada. Baja¬ 
mos cada vez más profundo en 



ver «más alia» lo que puede 
ocurrir. Y vamos a rizar aún más 
el rizo. Lo siguiente que hemos de 
ver es si el enemigo puede hacer 
esto mismo, es decir, atraparnos 
de la misma manera que hicimos 
nosotros, y evitarlo. Esto se con¬ 
sigue simplemente con cambiar 
la instrucción anterior, y poner 10 
en lugar de 1: 

IF D (l)= 10 THEN NOVE¬ 

CES = NOVECES + 1: U (NOVE¬ 
CES) = I 

¡POR FIN! YA NO 
ME GANA NADIE 

Nos queda un paso más. Uno 
de los más importantes. Consiste 
en algo que diferencia a un juga¬ 
dor novato de uno profesional, en 
cualquier juego, y es, por supues¬ 
to, la experiencia. Gran parte de 
nuestros pensamientos, de mu¬ 
chas de las cosas que nosotros 
creemos que deducimos, están 
formadas y regidas por experien¬ 
cias anteriores. A veces, al resol¬ 
ver un problema cualquiera de 
matemáticas, o incluso de los 
que aparecen usualmente, los re¬ 
solvemos con «algoritmos» o for¬ 
mas de actuar que hemos visto 
anteriormente. En ajedrez, por 
ejemplo, y en otros muchos jue¬ 
gos, existen salidas de un tipo o 
de otro que deciden muchas ve¬ 
ces el resto de la partida, compro¬ 
badas con anterioridad, al igual 
que las reglas del tipo «el que 
coja el centro tiene una gran ven¬ 
taja» o «los caballos debo mover¬ 
los al principio». Nosotros mis¬ 
mos comparamos internamente 
cualquier problema que nos surja 
con otro anterior que pueda pare- 
cérsele algo. En el listado pode¬ 
mos ver una subrutina, a partir de 
la 6.000, denominada estrategia, 


que es esto mismo, a escala re¬ 
ducida. Son simplemente instruc¬ 
ciones tales como «si yo muevo 
en una esquina y el contrario en 
línea no diagonal con la mia, en¬ 
tonces mover a la esquina opues¬ 
ta». Reglas de este tipo son las 
que emplean personas que se de¬ 
dican mucho tiempo a una cosa, 
y forman los llamados «progra¬ 
mas expertos». Pero hay una di¬ 
ferencia importante. Hemos in¬ 
tentado seguir paso a paso la in¬ 
teligencia, comparándola con la 
de un niño, creando reglas, pero 
hemos sido NOSOTROS los que 
se las hemos impuesto. En una 
persona es ELLA MISMA la que 
deduce estas reglas. El programa, 
tal y como está, no piensa. Para 
ello deberíamos haber construido 
un programa capaz de programar 
eso, «un programa cuya función 
sea programar», según el juego, y 
sacar sus propias conclusiones 
del tipo «si muevo así, gano, en¬ 
tonces, moveré así para otra vez»; 
un programa que analizara su ex¬ 
periencia y dedujera principios 
generales. A pesar de que parez¬ 
ca muy alejado, ocurre algo pare¬ 
cido con el resto de las cosas. 
Para que un ordenador piense, no 
sólo en un juego, sino en el jue¬ 
go de la existencia, con sus re¬ 
glas específicas, es necesario 
que trabaje con conceptos abs¬ 
tractos, y en vez de programarle 
reglas particulares de un juego, 
que tuviera otras mucho más ge¬ 
nerales. Por ejemplo: 

«Si una cosa ha salido mal, la 
próxima vez probar otro camino». 

«Si ha salido bien, la próxima 
volver a hacerlo así». De forma 
que si perdiera en las tres en 
raya, fuera probando caminos in¬ 
ternamente hasta dar con el más 
adecuado. Pero estamos dicien- 
dole que debe ir hacia el éxito... 
¿No estamos intentando inculcar¬ 
le el sentimiento del éxito? ¿Es 
que son los sentimientos, el ego¬ 
centrismo, el amor, el odio o el 
placer, los generadores del pen¬ 
samiento humano? 

Alejandro de Mora-Losana 
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io sqsub 10000 

20 GOSUB 500 
30 GOSUB 1000 
35 1FX*="S"THEN GOTO 50 
40 GOSUB 7000 

42 IF JUGADAS>9 THEN GOTO 150 
45 IF GA=1 THEN GOTO 200 

50 INPUT ,, SWON TU JUGADA ( FILA,COLUMNA ) " ; TF, TC 
55 IF A < TFILA,TCOLUMMA)< >0 THEN G0SUB650Q:GOTO 50 

60 PR1NT"■■■■■■■■■■ 

70 GOSUB 7100 
72 FOR 1=1 TO 8 

74 IF D (I) =3 QR D < I > =30 THEN PRINT " SBHAS GANADO TU ." : GOTO 210 

76 NEX1 

78 IF JUGADAS>9 THEN GOTO 150 

90 GOSUB 5000 

100 IF 9100 THEN GOTO 40 

110 GOSUB 6000 

120 IF 9100 THEN GOTO 40 

125 GOSUB 5500 

130 GOTO 40 

150 INPUT" SM3UIERES JUGAR OTRA PARTIDA ( S/N ) " : L T- 

160 IF L#="S"THEN RUN 
170 END 

200 PRINT " isJB HE GANADO YO ." 

21O FOR H=1TO 2000:NEXT:GOTO150 

500 JI.JGADAS=1 

510 DIN A(3,3),D(8) 

520 GA=0 

540 INPüT"sn:aMIENZAS TU ( S/N ) "$X$ 

550 RETURN 

999 REM *+:•* PRIMER MOVIMIENTO *** 

1 000 MF I LA= IN I < RI'JD (O) *3+ 1) 

10 1 0 MCOLU= I NT < RND (O) *3+1 ) 

.1.020 IF MFILA=2 OR MC0LU=2 THEN GOTO 1000 
1030 IF A(MF,MC)< >0 THEN GOTO 1000 
1040 RETURN 

1999 REM *** MIRA CUANTAS VECES APARECE •*** 

2000 N09ECES=0 

2010 IF D(FILA)«PRUEBA THEN NOVECES=NOVECES+1 

902.0 II- D (CÜLU+3) --PRUEBA THEN N09ECES=N09ECES+1 

2030 IF FILA=C0LU THEN IF D(7)«PRUEBA THEN NOVECES=NOVECES+1 

2040 IF FI L.A+C0LU--4 THEN IF D (8) «PRUEBA THEN N09ECES--N0VECES+1 

2050 RETURN 

2999 REM *** PONE EL PUNTO. EN A () Y DO *** 

3000 A<FILA,COLO)=TN 
301O D(FILA)«D(FILA)+TN 
3020 D(COLU+3)=D(CQLU+3)+TN 

3030 IF FILA=COLU THEN D(7)=D(7)+TN 
3040 IF FILA+C0LU=4 THEN D(8)=D(8)+TN 
3050 RETURN 

3999 REM *** MIRA LINEAS CON DOS O TRES FICHAS *** 

4000 VI-O 

4010 FÜR j>i TO 3 

4020 l-ÜR .J JQ 3 

4030 IF A M,J)<>0 THEN GÜT04070 

4050 FI LA= I: CÜLÜ~.J : GOSUB200O 

4060 IF NOVECES>LIMITE THEN 91=1:RETURN 

4070 NEXT J 

4080 NEXT I 

4090 RETURN 

4999 REM *** PIENSA *** 

5000 L. IMI TE=0: F'RUEBA=2 
5010 GOSUB 4000 

5020 IF 91=1 THEN MFILA=FILA:MCOLU=COLU:GA=1:RETURN 
5030 PRIJEBA=20 
5040 GOSUB 4000 

5050 IF 91=1 THEN MFILA=FILA:MCOLU=COLU:RETURN 
5060 LIMITE=1:PRUEBA=1 
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5070 GQSUB 4000 

5080 IF VI«1 THEN MFILA=FILA:MCÜLU=CÜLU:RETURN 

5085 IF JUGADA=4 AND A(2,1)=0 THEN MF=2:MC=1:VI=1:RETURN 

5086 IF JUGADA»4 AND A<2,1)=0 THEN MF=3:MC=2:V1=1:RETURN 
5090 PRUEBA”1O 

5100 GQSUB 4000 

5110 IF VI» 1 THEN MFTLA=FÍLA:MCOLU=COLU:RETURN 
5120 RETURN 

5499 REM *** NUMEROS ALEATORIOS *** 

5500 MFILA-INT(RND(O)*3+1) 

5510 MCOLLJ-1 NT (RND (O) *3+1) 

5520 IF A (MF*, MC) < >0 THEN GOTO 5500 
5530 RETURN 

5999 REM **•* ESTRATEGIAS ***■ 

6000 IF JUGADA O 3 THEN 6060 

6005 IF (TF—2 OR TC=2)AND(TF<>TC) THEN MF-2:MC-2:RETURN 
6010 I F ( MF+MC-2 ) AND ( TF+TC»4 ) THEN MF»3 : MC=3 : V 1 = 1 s RETURN 
6020 I F(MF+MC=6 ) AND ( TF+TC=4 ) THEN MF»1: MC» 1sV ¿ §1: RETURN 
6030 IF (MF-+ MG—4) AND (TF»TC) THEN AC»MC: MG=MF: MF-AC: Ví =1: RETURN 
6040 I F A < 2,2) =0 THEN MF=2: MC=2sVI = 1:RETURN 

6050 IF MC=MF THEN MC»INT(INT( (RND(0)+.5)*2>+1)sMF=4 ~MCs VI » 1:RETURN 
6060 IF JUGADAS AND(TC»2 ÜR TF=2)THEN GQSUB 1000:VI»1:RETURN 
6070 IF JUGADA»2 THEN MG=2:MF»2:VI»1:RETURN 
6100 RETURN 

6500 PR1 NT" fSWESTE LUGAR VA ESTA OCUPADO 
6520 FGR 1 = 1 TQ 2000:NEXTI 
6550 RETURN 

6999 REM *** PONE MF" ILA Y MCÜLU *** 

7000 FILA»MFILA:CQLU»MCOLU 
7010 TN»1 

7030 GÜSUB3000 
7035 GÜSUB 10600 
7040 J LIGADAS»JUGADAS-+-1 
7045 AF=MF:AC»MC 
7050 RETURN 

7099 REM *** PONE TFILA Y T'CQLU *** 

710 O F I!.... A « T FIL A :: C O L U=T C OLU 
7110 TN»1O 
7130 GQSUB300O 
7135 GÜSUB 10500 
7 1 40 J LIGAD AS» J USADAS ^ 1 
7150 RETURN 

9999 REM •*** GRAFICOS *** 

10000 
10010 
10020 
10030 
10040 
10050 
10060 
10070 
10080 
10090 
10100 
10110 
10120 
10130 
101 40 
10500 
10510 
10520 
10530 
10540 
10550 
10600 
10610 
10620 
10630 
10640 
10650 


PÜKE53280,O:P0KE53281,O 


Si" SPRINT" ] 
JO 6 


TO 6 


PRINT"n 
POR A»1 

print" ' m m 

NEXT 
PRINT" 

POR A»1 
PRINT" 

NEXT 
PRINT" 

POR A»1 TO 6 

PRINT" gg " 

NEXT 

RETURN 

PRI NT " SRl" : PRINTLEFTÍ (AT-, FI LA*7-3) ; 
PRI'NTTAS (CQLU*7) ; " « « " 

PRINTTAB<CQLU*7) ; " «o " 

PRINTTAB(C0LU*7);" *• " 

PRINTTAB(CÜLU*7);"« • " 

RETURN 

PRI.NT.V SH" : PRINTLEFTÍ (Af-, FILA*7-3) ; 
PRINTTAB<CÜLU*7);" •• " 

PRINTTAB(CQLU*7);"• •" 

PRINTTAB(C0LU*7);•" 

PRINTTAB<CÜLU*7)5" •• " 

RETURN 
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La instrucción SYS 


P: Os escribo para que me re¬ 
solváis un problema que me ha 
surgido al teclear el programa TE¬ 
NIS C-64, publicado en vuestra 
revista de octubre, n.° 32. 

El programa no funciona, a pe¬ 
sar de que me he pasado horas re¬ 
visándolo. El problema está en 
que después de la presentación 
gráfica y pedir las iniciales de los 
jugadores, la pantalla se borra y 
surge el comando READY. He 
comprobado que si quitas la ins¬ 
trucción de la línea 270 SYS 
59152, los sprites se visualizan 
(tenista, marcador y un pequeño 
letrero azul), pero el programa si¬ 
gue sin funcionar. Me gustaría 
también saber para qué sirve la 
instrucción SYS. 

David Salinas 
Barcelona 

R: La instrucción SYS, se utiliza princi¬ 
palmente para mezclar un programa BA¬ 
SIC con una rutina en lenguaje máquina. 
Este programa en Código Máquina, se eje¬ 
cuta a partir de la posición de memoria es¬ 
pecificada en el SYS. Generalmente estas 
rutinas se introducen a través de sentencias 
DATA que muy difícilmente se pueden 
comprender. En el caso del programa «Te¬ 
nis 64», las rutinas en código máquina se 
utilizan para dar más rapidez a la pelota 
y para un mejor diseño gráfico. 

Los errores entonces se producen, dichas 
sentencias DATA, al confundir un punto 
por una coma o simplemente por equivo¬ 
car un número. Lo que no hay lugar a du¬ 
das, es que el error lo has cometido al 
transcribir el programa. 

Paara darte más información acerca de 
la instrucción SYS, te diremos que este co¬ 
mando puede ejecutarse en modo directo, 
o desde un programa. Cuando el ordena¬ 
dor lee una instrucción SYS, el micropro¬ 
cesador toma el control y no vuelve al pro- 
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grama BASIC, hasta no detectar en su ru¬ 
tina C/M la instrucción RTS. Y como punto 
final, el número o posición de memoria que 
sigue al SYS, siempre debe estar compren¬ 
dida entre 0 y 65535, pudiendo estar en 
la RAM o en la ROM de tu ordenador. 


Burrocracia 


P: El día 15 de febrero del pre¬ 
sente año les mandé un programa 
(título «memorizador») a concur¬ 
so. 

El día 3 de marzo me mandaba 
usted acuse de recibo del progra¬ 
ma en su amable y cordial carta. 
Por el mero hecho de mandarme 
contestación le expreso mi más 
sincero agradecimiento, pues no 
todas las publicaciones del mismo 
ramo cumplen con un principio tan 
elemental y cívico como es la res¬ 
puesta a las cartas mandadas, 
por respeto v consideración me 
callo los nombres de estas revis¬ 
tas, que parecen estar dirigidas 
por gente que no tienen el más mí¬ 
nimo recato de pudor. 

Dejando de lado mi indignación 
cada vez que me acuerdo de es¬ 
tos episodios le dire que la presen¬ 
te es para que me aclare algunas 
interrogantes dado el tiempo que 
ha pasado (9 meses), sin saber si 
ha pasado ya la selección o no mi 
programa y en caso positivo el 
tiempo estimado todavía en que 
puede llegar a aparecer en la re¬ 
vista. Desde luego esto último me 
extraña muchísimo ya, pero como 
se dice, la esperanza es lo último 
que se pierde. No obstante en 

caso negativo les agradecería al¬ 
guna explicación del porqué, 
ara valorar mis auténticas posi- 
¡lidades con respecto a otras fu¬ 
turas colaboraciones. 

Igualmente no estaría de más, 
para conocimiento de otras veces. 


que me dieran un tiempo aproxi¬ 
mado aunque sea con un margen 
amplio a su favor de lo que hay 
que esperar desde el momento en 
que reciben ustedes el programa 
y pasa dicho tiempo sin aparecer 
editado en la revista, para saber 
ya prácticamente de que hay que 
esperar otra ocasión con más 
suerte. 

Miguel Hayas 
Barcelona 



R: Al igual que la contestación de car¬ 
tas suele tardar dos meses, desde que nos 
llegan a la Redacción, hasta que tú pue¬ 
des leerlas en la revista, el proceso que se 
sigue con los juegos es todavía más largo. 

Al recibir un juego, nosotros inmediata¬ 
mente enviamos una carta al interesado. A 
continuación se realiza una preselección, 
en la que se estudia la innovación y la ca¬ 
lidad de la programación en relación con 
el resultado que se obtiene. Estos juegos 
preseleccionados pasan a una lista de es¬ 
pera, que es de la que vamos rescatando 
título para completar el cuaderno mensual 
de nuestra revista. Generalmente el con¬ 
cursante no recibe ningún tipo de notifica¬ 
ción más, a no ser que se le llame para al¬ 
guna aclaración sobre el programa. 

Una vez seleccionado y publicado, aún 
transcurren un par de semanas hasta que 
recibe el cheque de 5.000 ptas., con el que 
se premia el programa. 

¡Ya sabéis amigos, así es la burrocracia! 








Al VAHO SOBRINO 
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